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ВКЛОЧИ ПРЕЗ АПРИЛ! 


Един БЕЗПЛАТЕН месец 

КАБЕЛНА ТЕЛЕВИЗИЯ“ 

+ 20% ОТСТЪПКА от таксата 

на КАБЕЛНИЯ ИНТЕРНЕТ 

за първите 5 месеца за N 
абонаментен план по избор** 


« Промоцията се отнася за абонати, които не са в договорни отношения с Евроком Кабел 
за услугата Кабелна ТВ към 01.04.2006 г. при сключване на едногодишен договор и представлява 
отстъпка от таксите за една година за услугата Кабелна телевизия. 
** Талон за 20% отстъпка получават всички нови и настоящи абонати на услугата Кабелна ТВ, 
сключва се едногодишен договор за услугата Кабелен интернет. | 


__КАБЕЛНА ТВ ЦИФРОВА ТВ КАБЕЛЕН ИНТЕРНЕТ 


ОТ ГРЪБЧЕТО: 


c'est la Ме 


Здравей отново, скъпи читателю. 


Отново и за първи път. 

Отново - защото с теб се познаваме от години, били сме заедно В мрачно 
философстВане и животрептящ цинизъм, В споделяне на съкровени истини и 
откровена простотия. 

За първи път – защото до сега не сме си говорили с теб точно от тази страница. 
Не и точно ние двамата. 


Но фактот, че спонтанно се поиздигнахме В йерархията, подобно на излъгали 
на приемния тест генетични дегенерати, успели да се извисят Във Висините 
на мечтания Космически Кораб (за Гатака говорим, не се пули тъй), не ни Кара 
да те чувстваме по-далечен. Напротив дори. Баси, ми те Колко години станаха 
Вече. Направо не можем да броим до толкова (те и за това обикновено ни удрят 
В сметката, ние за това си бием бармана профилактично, като Влезем В някоя 
Кръчма; това - офтопик, де). 

Били сме myk - до теб - и същевременно на десетки и стотици Километри от 
теб, om отсамната страна на белия уордовски документ - Весели или птожни, 
сериозни или издебилясали до неприлични Висоти, пияни или трезви (да бе честно, 
имаше един такъв случай, помним го ясно), преуморени от работа или тотално 
отпочинали, пиейки кафенце и наслаждавайки се на жвакашите звуци, маркираши 
присъствието на разни нежни създания под бюрата ни. 


Били сме до теб на места, Където принципно не би допуснал Който и да е друг - В 
леглото и Клозета ти. Ако и В момента си там, прочее, и приклочваш - потърпи 
още малко. Ей сега свършваме с редакциона и ще можеш да го използваш по 
предназначение. Хартията е гланцовка, ама Като я намачкаш - става чудничка. 
Та за Какво си говорехме? А, да - Като се сетим Какво сме правили през годините 
- koge ли не сме били, Къде ли не сме се завирали, и то с една едничКа благородна 
цел - да е доволен Негово Височество Читатела. 

Е, свърши се тя тая! Това се опитвахме да ти кажем (ама колегата Дончев тука 
хълца, урига на чесън и спъва трудовия процес). Но пасаран! Вива ла Революсион, 
Че Гевара, Салама, Санчо и СВободата! 

Тоя брой няма Вече угодии! Няма: “Ма ние за Вас го правим, бе момчетааа”. 

Тоя брой Свободата, а покрай нея и Свободният, липсват - изоставиха ни нас, 
маймуните, да завладеем зоопарка!“ 

И ние така се развихрихме, така се развилняхме, че като текна алкохол - и maka 
цяла неделя... 

Цял месец Всъщност... 

Какви ли не nopasuu направихме! Империи Във Война Въвлякохме, планети 
Взривявахме, РиВъндейл опустошихме, н.и.8. Юриъл Септим VII детронирахме, 
Дон Корлеоне с линейка из града разхождахме, 8 град Назсран ходихме да им 
омажем дъсчените Клозети с хавок, с Ледения се сбихме, че и В манастира Бирка 
се нафиркахме. е 

Колегата Шраск се побърка от мащабите на игрите, Които превюира и сега само 
молби зуум-аут, зуум-аут, докато Крачи уверено Към черния пазар, за да си продаде 
единия бъбрек за Ъбливиънски ъпгрейд. Дууми реши, че Глорфиндел е по-секси от 
Арвен и сега следим изкъсо неговата хетеросексуалност, да не вземе да предаде 
екипа нещо. Копача го налегна една астма и реши, че е Вейдър, милият. МРАК пък 
реши да стане Кечист и се записа В строителни ВойсКи. Коралски стана нашият 
герой от ново поколение, като прекара три дни В безсъзнание под масата след 
някакъв Коктейл с попешов сок. А ние двамата, В опит да разпуснем малко след 
рицарстването, попаднахме В някакъв словашки хостъл, Където ни накълцаха 
на ситно. Добре, че беше роландовият Алукард, че да ни посъживи, иначе тая 
страничка щяха да я пишат гоустовете В шеловете ни. 

Абе изобщо - лудница. 


Аре - чети. 


Snake 8 Duffer 


SpellForce 2: Shadow Rise ої Legends Supreme Commander с The Elder Scrolls IV: Oblivion 17 


“Ще лумне пак пламък изгаснал, 
над сянката - лъч засиял, 
строшеният меч ще зарасне, 
сВаленият пак ще е КРАЛ!” 
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The Ваше for Міййе Earth П 21 


Успяха ли ЕА 8 опитите си да вдигнат мащабността 
от прекрасната си първа част, или отново получаваме 
поредния скъп и надценен продукт с крайно комерсиална 
насоченост и съмнително качество? Разберете на 
страница “едикояси” 


he First Decade 


Star Wars: Emipre at War 40 


Първото “раждане” за новата стара Компания Petro- 
glyph беше успешно. Детето е здраво, доста Красиво, 
но с малко Къси Крака и ръце. Още за анатомията на 
Star Wars Empire А! War и рехавите джедайчета Вижте. 
на страница ‘нам си Коя си“ 
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Black 58 
E ли Black онази игра, заради Която ga не съжаляваш 

(все още), че не си отделил една Ва хилядарка за чисто 
новичък Xbox 360? 

Нашият отговор: работата определено е афиф! 


EE II: The Art of Supremacy МК vs ATV Unleashed Rainbow Six Lockdown 
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Коралови Видения 
Стивън Спилбърг и игрите 


Топ 10 иновациите В RTS жанра 


РС, PS2, PSP, XBOX | PC, PS2, XBOX, NGC 


Конзолните 8715: ВЕМЕ 1 
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Играя: Magna Сапа: ToB, Tales of Legendia и много “тупалки” 

Гледам: Основно Takashi Miike и Kiduk Кит 

Слушам: Ayumi Hamasaki, Zone, Тһе Percepitionists, АК1200 и др. 

Чета: ЕОСЕ! и по малко Стругацки 

Проявявам стратегическа мисъл при: Търсенето на пътя om Sugar Към дома 


Јеги@датеѕ.Ьд 


Играя: ВЕМЕ || u се нервирам, Empire at Маг и се нервирам, WoW и Quake 3 за да се поуспоКоя малко, Oblivion и забравям Всички 
предходни 

Гледам: Отново филмографиите на Чан Парк, Такаши Миике и Такеши Китано. По-добрия Холивууд с други думи. И за да не бягам 
хептем от Комерса - Prison Вгеак 

Слушам: Junkie XL, Underworld, Machine Head, Soulfly, Jarhead и Animatrix OST 
Чета: Внимателно ценоразписите 8 заведенията, че не обичам да мия чинии 
Проявявам стратегическа мисъл при: Разпределянето на Времето си 


doomy@games.bg 


Играя: Таралежьт Втурлю , Run Koral Run, Черно Стрелалдже и Маркови неволи... 
Гледам: Уморзрителни (основно) лица. 

Слушам: ММ, Coldcut, Roisin Murphy, Stereo МС5, Miguel Migs 

Чета: Звездни рейножъри плюс кенефни магазинно четива 

Проявявам стратегическа мисъл при: Стратегическа мисъл? Този месец? Ха-ха! 


Играя: Ва е юг Middle Earth 2 (с жената), Rainbow 6 и The Regiment (с Макс), Splinter Сей: Pandora Tomorrow (с Шрайка), 
Half-Life 2 (с мишката) и А-Да-Видим-Какво-Ново-Порно-Са-Качили (с Него) 

Гледам: Усилено. Че като свърши Филм Феста пак ще заравям очички 8 говната на Холивуд 

Слушам: Но Grande Blood на Ministry, Ну на Blind Guardian, Storm на Theatre of Tragedy дискографията на Анелия на съседката 


Чета: Сърца 6 Атлантида, статиите на всичките хубавци от тази страница 
Проявявам стратегическа мисъл при: Уучването на Клочалката В ранните часове 

ЗпаКе@дате$.69 
Играя: Black, Splinter Cell: Pandora Tomorrow (леле какъв мултиплеђр има това нешо...), спуках се от Quake З 
Гледам: Разни неша от филм-феста + стари шедьоври Като Falling Down и Fargo 
Слушам: Само саундтраци: Azumi (Великански!), Memoirs of a Geisha (също), Него, Hanabi, Wonderful Days 


Чета: Майк Резник - Сантяго (велик роман за ловци на глави В бъдещето-препоръчвам) 
Проявявам стратегическа мисъл при: Няма “при”. Винаги 


Shraik@games.bg 


Играя: UT2K4, Rainbow Six: Lockdown, UT, Black, ToCA, Fable 

Гледам: B 6ogewemo 

Слушам: The Crystal Method - Community Service 2, DJ Decoder, Black Sun nore 
Чета: Дан Браун ga разбера за какво го съдят 

Проявявам стратегическа мисъл при: Погледа ми Към бъдещето 


МгАКОдатез.Ьд 


Играя: С&С - The First Decade, Star Wars - Empire At Маг LoTR: Ваше Рог Middle Earth |! 

Гледам: Да си оправям твърде многото бакии този месец 

Слушам: Rage, Lacuna Coil, Jorn Lande, Анапа, Twilightning 

Чета: Почти нищо, приспивам се с по някоя страничка от “CBupenua” - 14 - Отмъщението 
Проявявам стратегическа мисъл при: Изобретяването на нови псувни спрямо жените 


Кораспаддатевз.Ь 


Играя: Oblivion само и единствено Oblivionl 

Гледам: Lion King 2: Лигавите, драги ми приятелю, ЛИГАВИТЕ са деликатесот! 

Слушам: Јегету_Зоше-Тће Ещег Зсгойв М ОБмоп-О8Т-2006-6М8 

Чета: Крондор/Измамата том Втори от “Сага за Войната на разлома” P. Фийст 

Проявявам стратегическа мисъл при: Планиране на поредния си супер-оскъден семеен бюджет 


Dufferegames.bg 


Играя: По нервите на хората 

Гледам: ..и Все пак предопчитам да заложа на хрупкавите 

Слушам: Добро lompo пияницеееееееееееее... 

Чета: Един истински професиоаналист, неможе да си позволи да чете. Той само разглесжа и “Взаимства” 
Проявявам стратегическа мисъл при: При "адаптиренето" на западен дизайн, Към родните стандарти 


Киснобдатез.Ьа 
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Gamers’ Workshop е списание за геймърският елит - хардкор 
играчите. Тези, koumo тласкат тази индустрия напред. Workshop 
е независима медия. Не обслужваме интереси. Можете да 

се доверите на нашите ревюта и мнения, защото на първо 
място сте Вие - нашите читатели. ОбещаВаме никога да не ви 
изневерим, да не предадем доверието Ви. Вие заслужавате именно 
това и нищо по-малко от това. 

Сега, нека броят продължи! 
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Gamers' Workshop е запазена марка Ha Data.BG. 

Никаква част om това издание не може да бъде репродуцирана 
изцяло или В частност без изричното писмено разрешение на 
издателя. 

Всички права запазени. 


твърдо це се забави 


Президентът на Sony Кен Кутараги най-сетне потвърди 
официално това, което цялото геймърско съсловие 
подозираше през последните месеци – PS3 ще пропусне 
първоначално обявената пусКова дата - пролет 2006. 

На Всички изненадани - честито. А, нямало такива, 
казвате? Ми да, нормално. Кутараги обаче изненада 
Всички с нещо друго. Playstation 3 ще излезе на пазара през 
първите 10 дни на ноември 2006-а, и то - едновременно 
В Европа, Япония и Съединените wamu! От Sony umam 
полна готовност да произвеждат по един милион бройки 
месечно, а според проучванията им, до Края на март 2007- 
а PS3 ще е продала Вече 6 милиона бройки. 

В последните седмици настана тотално объркване и 
около това дали Playstation З ще се продава задолжително 
с харо-диск и Колко голям ще е той. За да не Ви занимавам 
с излишни глупости, ето Крайната и официална (вече) 
информация: Конзолата ще се продава със задължителен 
хард, той ще е минимум 6066 голям. Ако gonAamume 
повече — ще получите и повече гигабайти. Cowo така 

PS3 ще поддържа т.нар. Playstation Network Platform 
(еквивалент на услугата “Live” при Xbox”). 
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Тел. 02954 8391 ећай stirling@master-game.com 
Всички наименования са запазени марки на техните собственици 


г ти STIRLING 


God of War 2 


Докато сме на Вълна Sony, препускам направо Ком 
другата голяма новина - бод of Маг 2: Divine Retribution 
ще излезе за Playstation 2, а не за PS3! В PS2 явно има 
още много живот и пичовете от Sony за Кой ли пот 
ще го докажат. Новият “Бог на Войната” няма да бъде 
“прикуол” (moecm няма да разказва за събшпия, случили 
се преди тези 8 God of Маг, Въпреки намеците за нещо 
подобно В допълнителните материали Ком играта) 
ами ще е директно продължение. Засега Като дата за 
излизане се спряга февруари 2007-а, но това още не 

е сигурно. Твърде Вероятно е точната дата да бъде 
обявена на предстоящото ЕЗ. 

Някои може би Вече са разочаровани от факта, че 
продължението не една от безспорно най-добрите игри 
за 2005-а няма да се появи директно за PS3. Всъщност 
обаче новината е по-скоро добра, защото за това 
щеше да е нужен изцяло нов енджин, а разработчиците 
познават стария отлично. Те Вече се заричат, че ще 
ни поднесат графика, достойна за конзола от ново 
поколение. При това - на легендарния Playstation 2! 


01018 трети на ECG 


Родната звезда по Warcraft 
3 - 01018 отново прослави 
България. На провелия се 

8 Хановер Samsung Euro 
Championship (WCG 2006 
БЕС) българинот Димиптор 
Александров завърши на 
mpemo масто, Като се 
справи с играчи от Класата 
на 4К-Рићу и WuLvEraTe. В 
последствие 0/0/8 загуби 
от 700, Който финишира на 
Второ място, след Grubby. 
21-годишният Димитър 
Александров е един от най- 
известните играчи с расата 
Night Elf 6 света. Om наколко 
години mou е сред най- 
добрите играчи на Warcraft 3 
6 Европа. В момента е член 
на Fnatic wc3 team. 


SEGA си избра за партньор 
Obsidian Ent. 


Американският и европейският Клон на 
SEGA подписаха договор за съвместна 
работа с Obsidian Entertainment. 

По силата на новосъздаденото 
партньорство, двете фирми започват 
разработката на ново RPG за РС, 
Xbox360 и PS3. На този етап Все 

още няма никакви подробности за 
заглавието. От SEGA заявяват, 

че Кариерата на Obsidian до този 
момент бележи полен възход и затова 
изборът им изобщо не е бил труден. 
Колегата Duffer едва ли ще се съгласи 
на 100% с подобно становище, 

но аз продължавам да твърся, че 
продължението на КОТОВ беше 

съвсем прилично (именно Obsidian го 
направиха). Просто първата част 
беше твърде голяма, за да бъде 
засенчена от Когото и да било. 

Така или иначе Obsidian наистина са 
много Кадърно студио и не случайно 
на max бе поверено продължението на 
Neverwinter Nights. А и SEGA определено 
знаят Какво правят. Между другото, 
“западната” хегемония на японския 
гигант продължава да се разраства. 
По-рано SEGA сключи подобни договори 
за съвместна разработка с фирмите 
Secret Level, Silicon Knights, Bizarre 
Creations, Monolith Productions u Pseudo 
Interactive. SEGA cowo maka закупиха 
The Creative Assembly (отговорни за 
cepuume Total War). 


Копа, пътища и автобуси 


Честно Ви казвам, Като прочетох за 

първи пот за това безумие, съм се 

смял 1 час сигурно. Кхо-хоъм... 

Става Въпрос за заглавие на 

Penn&Teller, което е трябвало да 

излезе на пазара преди 11 години, 

но така и не се е появило (направо 

да се не начуди човек защо така, 

но четете, четете). В играта, 

която се Казва “Автобус през 

пустинята”, караме... ъъъ... автобус 

през... vob... пустинята. Целта е 
елементарна. Трябва да стигнем с 4 
пътникопревозващата Кочина om 

град Токсон (8 Аризона) go Лас Вегас. 
Преебавката е В това, че цялото 

пътуване е В реално време и курсът 

ще Ви отнеме най-малко 8 часа. 8 
Чакайте да Ви доразкажа, става оце |1 
по-забавно. В играта няма нищо. Нама № 
приятни природни пейзажи, около 

рейса не обикалят птички, за да ни 

пеят на главата и да ни разсейват, за 
Всичките 8 часа няма да Видим нито 

една друга Кола по noma, няма НИКОЙ 

и НИЩО, само пустиня. На Всичкото 
отгоре прашната барака е направена 

така, че кривва “леко В десно" ако 

не седим на Волана/клавиатурата 

да управляваме, ами примерно сме 
затиснал газта/стрелката напред с 

нещо и сме отишли да се насвиним Д 

6 кухнята. Според слуховете, като 

стигнете 6 Лас Вегас печелите 1 
точка! И после поемате по обратния 
маршрут... Намерих тука един шот, 
който потвърждава, че на пътя е 
празно като шише Водка В ръцете на | 
Снейка. АшКолсун! 


Рицарско звание за 
големците 


Франция посвети трима известни 
създатели на Компютърни 

игри В рицарско звание. Това са 
Шигеру Миямото, Мишел Ансел и 
Фредерик Раднал. 

Най-Великото име сред 
наградените е това на родения 
през 1952 година японски дизайнер 
Шигеру Миямото, Който е 
подарил на геймърите множество 
изключителни игри Като Super 
Mario Bros., The Legend of Zelda, 
Donkey Kong, Yoshi’s Island u 
Nintendogs. 

34-годишният Мишел Ансел 

от Ubisoft е известен с 

дВата Ваутап-а (1995, 1999), 
Великолепната Beyond Good & Evil 
(2003) и Peter Jacksons King Kong 


(2005). 

Фредерик Раднал пък беше отличен 
заради работата си no Alone in 

the Dark (1992) и приключенията 

Little Big Adventure и Little Big 

Adventure 2. 

Престижните отличия за 

огромния принос на тримата Ком 

Видвоигрите бяха Връчени от 


френския министър на културата 
u комуникациите. Hooray! 


пъпви шотове 


Mythic пуснаха първите скридншотове от предстоящото 
MMORPG Warhammer Online. На max са показани расите 
на Джуджетата и Орките. Ако съвсем случайно тези 
снимки (koumo са свалени по Време на игра, не са арт) 

Ви напомнят много на шотоВе от World of Warcraft, mo 
това е защото художниците В Blizzard Всъщност са 

били твърде Вдъхновени от фигурките по Warhammer. 
Последните, прочее, съществуват много години преди 
отрочето на “Снежната буря” да се появи на бял свят. 

И са дело на също толкова древната фирма Games 
Workshop. Факт, донесъл едно минорно съдебно проблемче 
на изданието, Което четеш 8 момента, по Времето 
Когато е било основавано. Но да не те занимавам с 
Вотрешноредакционни дела... 


Култов скенер 


Компанията Кодак Јарап, 
японско подразделение 

на Eastman Кодак, пусна 
специална Версия на 

Scan Station 100. Новото 
устройство се отличава 
от конкурентите си 

по способността да 
функционира без компютър. 
То безпроблемно прехвърля 
документи и снимки на 
посочен етай адрес без 

да използва допълнителна 
техника. 


зоне ге 


INTERNET & GAME PORT 


| НЫ 


Валутата 


И накрая редовната ни 
Валутна информация. На 
международните Валутни 
пазари стойността на 
едно евро Ком 7 часа гпази 
сутрин е 1.2124 долара. 
Съотношението долар- 
лев, определено на базата 
на референтния Курс на 
Европейската централна 
банка е 1.6065 


Bioware започват да правят 
ММОВРЕ-та! 


Канадският разработчик Bioware 
официално обяви, че отваря ново 
студио 8 американския щат Тексас, 
което ще се занимава изцяло с 
разработката на онлайн рпг-та. В 
Bioware Austin дори Вече е започнала 
работата по съвсем ново MMORPG. За 
шеф на студиото е назначен Джеймс 
Олин, Който В миналото е шмал 
основно участие В създаването на 
тигпанични заглавия Като Star Wars: 
КОТОВ, Меуегултег Nights, Baldurs баје 
lu Il. Засега се знаят имената на още 
двама души, koumo ще подсилат новия 
разработчик. Това са Ветераните 
Ричард Воугъл и Гордън Уолптьн, koumo 
са били В основата на създаването на 
Ultima Online. 

Сформирането на новия Клон Bioware 
Austin идва само няколко месеца 

след Като Канадският гигант се сля 

с Pandemic Studios В Края на 2005 

г. Новата холдингова Компания 
Bioware/Pandemic Studios разполага с 
персонал от 400 души, а приходите om 
продажбите на Всичките им игри през 
годините Възлизат на повече от 800 
милиона долара. 


LOG INI 


PJ n Next Gen? 


Известният новозеландски режисьор 
Питър Джаксън намекна В интервю 
за Hollywood Вује, че може да 
участва В бъдещи гейм-проекти за 
конзолите от ново поколение. Като 
най-Вероятен таков се посочва 
евентуално продължение на Кинг 
Конг, но по думите на Джаксън 
той проявява интерес и Към други 
заглавия. “Всяка нова Конзола ме 
удивава с невероятната графика 

и звук, koumo разработчиците 
успяват да сътворят. Убеден съм, 
че това изпраща положителни 
сигнали Ком Холивуд. Актьорите 

ще изглеждат направо Като живи 

8 HDTV (High Definition Television), а 
звукът продължава да се доближава 
до този, с Който вече сме свикнали 8 
Киносалоните.” 

В момента Джаксън работи Като 
продуцент върху филма по Halo. 


сериозни проблеми със 
Starforce 


Сайтовете Gadget Life u CD Freaks 
съобщават, че компанията Futuremark 
е открила свиреп проблем при 
използването на антипиратския 
софтуер Starforce. Въпросният 
софтуер инсталира драйвер, който се 
ползва с най-Висока степен на достъп 
до системния Ви хардуер и свързаните 
с него процеси. Този драйвер е Включен 
ВъВ Всеки един момент, без значение 
какво правите. В същото Време той 
"бди" за това дали някоя програма В 
системата не се опитва да Копира 
диск със защитени авторски права 
(примерно). Ако открие такъв 
подозрителен процес, Компютърът 

Ви моментално се рестартира и 

без да се интересува дали сте си 
заме-нал документите, проектите и 
т.н. Много подло и твърде Вероятно 
- В разрез със закона. Експерти 
предвиждат, че се задават черни 

дни за хората, създали Starforce, от 
koumo Вероятно ще бъде потърсена 
съдебна отговорност. Не е ясно и 
дали разработчиците, “защитаващи” 
дисковете си със Starforce, са били 
уведомени за тази птонка подробност. 


WARI КАН! 


ATACAR 


{EXPANSION SET} 
= 85229 иле 


Новините подготвя: 
Э Shraik 


> 
г 


и значи, драги ни читате- 
ва мо, Както може би вече 

си уловил намека - Фрима- 
нейро е леко В отпуска. Та по mas причина 
ние, батьо Ви Дъфър и батьо Ви Снейк, 
ще реплайваме на мейли, поръчки за пици, 
данъчни декларации, еротични телефонни 
пъшкания и прочее сърцераздирателен 
писмен материал, отправен по посока 
на мирната ни Редакция, през изминалия 
месец. 
Само да Вметнем - отговорност за морал- 
ни, материални и прочее щети НЕ ПОЕМА- 
МЕ НИКАКВИ! ОК? 
Ми започваме, тогава... 


Забележка: пунктуационните, правописни и 
словоредни правила, наложени от авто- 
pume на писмата 6 текстовете им, са 
запазени В оригинал. 


От: Наско Georgiev: 


„.Събуждам се... cepe ми се... нищо обичам го тва чувство.гле- 
дам...мрак...заслушвам се само Климатика леко искърцва а да 
забраих заглушителния Вой на вентилатора на фритюрника(РС- 
ю)но той не ми прави Впечетление...сядам на стола...гледам 
мрак...след кратък размисъл размърдвам мишката...гледам гороя 
кротко си мърка до един Кон 8 бојазћте...и от светлината Която 
прониква В стаята ми се Вижда Как на Зрасе-а ми има странен 
слой мазнина Който майка ми обясни по късно било слюнка...та да 
мина на същината =)...зажаднял нещо решавам да си дръпна некво 
Късометражно порно...знам 8 арената порно колко искаш ама не 
ми се чака... (Кратък размисы)дам Data.bg прозрението ме цапна 
Като офлюх умряла херинга...гася WOW-a и open opera не след дълго 
пиша дата.бг и опала....ко да видя нов Workshop...u така със една 
универсална скорост се облякох...и гепих 7 gold...He след дълго gu- 
шах изморен на главната улица (весел,но изморен) борех се със 
сички препятствия...искаше ми се да натисна 1” и да си Вида 
Куест лога koge точно се намираше бутката за Вестници...отКрих 
я и без него...странно защо човека В бутката ми се навика че 
съм бил закаснял а чеса беше около 8:30...както и да е....зех си 
развълнувано списаниицето и Весел наблюдавах умрелите израже- 
ния на МРС-тата по улицата...с останалите ми 29014 утивам да 
си Взема баничка 50 copper така смятам Какво да направя =)... 
и една батерия шот докато течеше “ваїїпд”-а си отворих Куест 
лога и Видях че имам Кувст от татко както и да е...прибирам 


якето,нещеше да се раскопчава...започнаха да ми минават секви 


ГЕ 


мисли за ВИС-ове и прочее но уви нищо продължавах да му нанасям 
демидж Ипагтепа...паникиосах се...в изблик на умраза Взех един 
нош...и срязах там където трябваше бях доволен че 8 училище 
научих тоя скил(ипагезтд)...удовлетворен се мушнах под завифки- 
те и прочеох “2006: година на ВРО-то! започнах да чувствам удо- 
Волствието...прочетох удивителнил редакцион...след което Видях 
Вместо РС датез ВРа поразгледах заглавията и почувствах лекия 
оргазъм еми...значи прочетох целия workshop ей на ся свърших след 
много часове прочитане препрочитане на гениалните ви заклЮче- 
ние и размисли...от отдавна се Каня да ви кажа че Вии единствено 
сте Карали учителките ми да подивяват Като ме чуят да се хиля 
Като малоумник посреде час...обичам ви Копелета =))) Всичко си е 
как тряя само слагайте ония весели умозаключение под скриинове- 
те удивително забавни са =))))ай стискам Ви палци да Карате 8 
същия дух а и се извинявам че няма препинателни знаци... =) 


ТрябВа да признаем, че ни постави 8 ситуацията на Джейсън 
„Турчина” Стейтъм от Гепи 8 опитите му да схване Какво точно 
му приказва Брад „Циганина” Пит. Но погледите ни се спряха 
Върху наколко недвусмислено щедро похвали, Кошто ни наведоха 
на мисълта, че целият тон на писмото е положителен за нас. 
Ако случаят е такъв - благодарим. Мина ни през ум и варџан- 
та, 6 текста ти да се Крие някакво закодирано послание Към 
тайна, неправителствена организация. В резултат, с Колегата 
се почувствахме Като дейни участници В Досиетата Хикс и се 
напихме от радост. 


ЗпакевОийег 


От: Петър Димитров 

Здравейте Вие там 8 работилничката:)).За първи път Ви пиша 
и ша Ви питам само едно Въпросче-може ли да ми пратите ва- 
шия първи брой и ако да-колко ще струва?Това е за сега.Чао:))) 
PS.Blizzard Rulez!!! 


Имахме едно Копие, но го дадохме на Колегата Шрайк, за да може 
да си пише Въ беста. На него Конкретно му струваше една 
Виолентна раздяла със сексуалната невинност, така че си прави 
сметката. 


PS: Бъркаш. Рулзва Дедовата Усуканица. С една бутилка Влизаш 8 
света на Азерот без да плащаш месечна такса. 


Snake&Duffer 


От: Цветелин Лисаев: 

Зоравейте, 

Трябва да призная че не съм много от типа хора, които пишат 
писма 

Висят по чатове и т.н. (Някакси старомодното надпиване В 
местната Кръчма по ми лягя на сърцето...) но просто се почу- 
ствах длъжен да Ви драсна два реда. 

Защо - просто защото новия брой е убиец. Не обичам да хвала 
тези, които уважавам - да 

не се размекнат не за друго - ама сега не мога да се Възоържа 
- стил, информативност, хумор - Всичко е на супер Високо ниво. 
Наистина през годините които ви чета (повече от три Вече) no- 
добър брой не сте имали. Просто трябва да Ви поздравя за изклю- 


чително приятната аниме рубрика, силно се надявам да бъде про- 
дължена. Анализа Върху РПГтата :) дори нама да го коментирам 
(макар че бихте могли да Включите малко инфо за новата хроника 
на Цпеаде дето 

уж се задава - като die-hard фен не мога да не отбележа..). Вопреки 
Всичко - едно нещо ме гложди - дисковете ВИНАГИ имат някакъв 
проблем - emo и сега - единия си работи идеално ама другия неще. 
Още помня онзи брой В Който и овата диска бяхя напълно еднак- 
Ви... Трябва да Ви поздравя и за разпростанението - не знам дали. 
сте се Вслушали В мненията 698 форума но този пот си намерих 
броя още на първия реп - за Плевен иде реч!!! Maŭ Вече си надвиших 
словоизлиятелния лимит - тъй че отново - поздравления и не се 
отпускайте просто защото сте по-добри от Когато и да е било 
(иот Когото). 

С пожелание за още успехи :) 


Това „защото сте по-добри от Когото и да било” и прочее хвалби 
ги чухме и някак драго ни стана. И нещо за дискове имаше, но 
Казано честно се изгуби В белия шум - остаряваме мамка му! 


Зпаке« Ошйег 


От: Божидар Тодоров 


Искам да изкажа мнението си по някои неща,но първо да се пред- 
става аз сам на 17, започнах да Ви Купувам, не е точно, да Ви чета 
по точно от февруари 2002 брой 1!Какъв брой само!Бе аз usay- 
зам от Плевенската болница с мама прекарах 3 шибани месеца 
и на будката до Входа списания и там на едно от пях,на Корица- 
та Медала на Честа,ми Кеф дадох 5 Кинта и го Взех от тогава 
до днес сам изпуснал З броя за жалост, просто нямаше Конти. 
Забелязах през годините Как се променихте и Как израснах те,как 
постигнах те нещо Което другите не можаха а именно да се 
задържите на Върха! Да Bue го сторих те! Пример за Вашето 
израстване 2002 74 страници и 1 диск- 2006 90 и горница + 
2 супер диска! на цена 5 лева ми тва е супер Като обема се 6 
уВеличил а цената не ! Да с Вас се забавлявам. Вие не пишете 
само за игри а и за живота Вие давате това om Което се нуж- 
gaem ние ашите фенове,а именно сигурност и точни преценки! 
Не знам много за Живота Все още съм хлапе В доста отношения 
17 не са нищо,но просто Ви чувствам Като по-големи брата и 
сестри. 


Благодарим искрено малко братче :) 

И ние сме доволни, че Все още имаме читатели като теб, които 
Виждат положителното, а лошото прощават. Нали знаеш онова 
Клиширано изказване - Не Върви пред нас, защото можем да не 
те последваме, не Върви след нас, защото може да не те изчака- 
ме. Бъди до нас и нека заедно прекрачим В утре. 

И още Веднъж – благодарим. Трогна ни. 


Snake&Dutfer 


От: Иван Димитров 


Моето писание в насочено основно Към дебилизмите В нашия 
любим ГВ. Чета ГВ от онзи брой със Кров2: Изборът (ОМГ Как 
изглежда преведено)и ходех СПЕЦИАЛНО до БИБЛИОТЕКАТА за да 
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чета п пъти Вашето списанџе. Там имаше тръпка, имаше нещо 
Което ме Караше да се хиля без глас изпаднал Във Висша форма 
на (алкохолен делириум без наличието на такива Високоградусо- 
Ви течности. В четвърти Клас си Купих за 1 лев страниците за 
Герои 3 (ОМГ2). Преди 3 месеца ги дадох на начинаещ фен с цел 
зарибавка с Герои 3 и ГВ. Скоро шмаше един период на разочаро- 
Вание. Кориците. Не че ми липсват старите Корици, но просто 
Кориците с манекенките бяха отвратни (броя за ГТА и Год Оф Вар) 
(ОМГЗ). Това ме спря да си Купа Вашето списание. Но броя за Трус 
4 ме приобщи Ком общността Ви и ме направи съпричастен Ком 
тази секта на Геймърс Работилница :0. И подобно на много от 
дядовците по трамваите ще се изкажа “Нещата не бяха гпова 
koemo бяха”. Не само В лошия смисъл на думата, но и В добрия. 

Повече страници, по-Качествени статии. НО усещането за не- 
повторимостта леко се изгуби. Идиотиите на снейка и мрак се 
Въртят около джибри и това си е. Само редакциона и Фийчъра са 
още свежи. Добре че махнахте Версуса. Дразнеше от един мо- 
мент нагпаптьк- по-точно от Втория абзац. Аз няма да спра да 
си Купувам списанието, но се надявам да Вложите малко повече 
“безалкохолни” идеи В него, че алкохольт Както е добре известно 
е лесно летлив. Изпарява се и може да гръмне 8 един момент. 
С добри пожелания се надявам џ аниме да почнете (ако не сте 
почнали) да гледате. 


За съжаление се оказа, че Колегите Снейк и Мрак изпиват много 
повече пари, аКо разреждат. Затова сме ги оставили само на 
алкохолни дебилиш. Mok и така успяваме по-лесно да се отървем 
от тях, защото иначе напират да списват цялото списание с 
така присъщият им творчески ентусиазъм. Което ние, оста- 
налите от екипа се надяваме да никога ga не става В шмето 
Ваше, читателско. 

От друга страна на Всички ни е писнало от дебилиите, koumo 
гейм индустрията така или иначе бълва постоянно и затова 
гледаме да ги заместим с други, офлайн дебилиџ. Като стане 
по-топло и Високоградусовите напитки Вече не са актуални ще 
измислим друго нещо, около което да си циклим. 

Аниме не сме почнали да гледаме, още загряваме с Хенташ и 
Бекс. Но някой ден и това ще стане, обещаваме! 


Snake&MrAK，koumo Взимат пример от Скалата и говорят за 
себе си 8 трето лице 


От: Виктор Пенев 


Здравейте! Ще Карам по ред. В понеделник си Купих последния 
брой на батегз Workshop с намерението да убивам Времето 
до Края на седмицата, защото зверки много ме мързи да уча. 
Е, развалихте ми хубавите планове. :) Четох до понеделник на 
обяд, отидох на училище, Върнах се, ядох и пак седнах да чета. 
И така до Към 2 часа сутринта, Когато съм заспал със cnu- 
санџето В ръце. Ставам Във Вторник и Кво Оказа се, че съм 
изчел Всичко и пак нямам Какво да права. :) Много от gane- 
Ко почнах, за това ще го Кажа на кратко. Отдавна не бях чел 
брой, който така да “сграбчи" Вниманието ми и да не го пусне 
до тогава, докато не прочета и последната сричка, не стигна 
до последния препинателен знак. Боже, ma на мен даже ми беше 
интересна рубриката за конзолите... Сериозно ли Вълка е u3- 
мислил PWN? И не Казва, гада. :) Браво за плаката. Шапка му 
свалам на Сергей, Който и да е той, че може да рисува така. 


Shraik ево общо има с Добрич? Представете си удивленџето ми, 
Когато прочетох шмето на града си 6 онази и без това убер- 
смешна статия. Е, съдрах се от смех. Дето се Buka - ROFLMAO. 
Ми май това беше. Keep up Ше good work и Всичко най-хубаво, 


Ще кийпваме, съмнеж нямай! А Връзката между Шрайк и Добрич 
е знаменателна, но уви, става дума за дълбоко засекретена 
фирмена тайна. Забраната Върху разкриването 0 важи чааааак 
до 20222 - напомни ни пак като дойде, ще ти обясним. 


Snake&Duffer 


Пак реших да си го причина – да седна да пиша с ясното съзнанив, 
че след точно двайсет минути ще ми се спи kamo на мърша... и 
Всичкият този плам ще е поугаснал след 14 часа, когато училищ- 
ният ден ще е приключил. И не заради друго Дидо, а именно поради 
факта, че даскалото се ебава с Всички ни, ама това е съвсем 
друга тема. Тук искам да ти поговора не само за игрите, а за це- 
лия ентъртейнмънт бизнес като световно явление, ВКлючващ В 
себе си музикалния такъв, филмовия и гейм-бизнесите. Естест- 
Вено той не се ограничава само с тези три подразделения, но 
си мисля че те са пряко свързани с Могкзпор-а. Да mu поговора 
за това, Как дори Мапап Сагеу да запее и Във всичките му там 
осем октави, пак нама да надбяга Madonna В нито един аспект, 
изключая уникалния глас естествено, Който засега се ограничава 
“едва” В пет октави. И по-точно Как Мимито издава 3 свръххита, 
единия от Кошто е учудващо добра балаца, с оглед предишните 0 
два провалени албума; та за тея хитове ми беше думата - след 
непрестанно Въртене по МТУ най-доброто постижение е позиция 
17, а Мадоппа посредством една стара и до болка позната мело- 
дия на АВВА, послужила за основа на нейната Композиция, чийто 
рилийз е 2 месеца преди Края на годината, доказва за пореден 
път, че 8 бизнеса е Важен броят на навъртените години, а не 
толкова на октавите....за това как King Kong на Peter Jackson не 
можа да ме впечатли, ама хич даже. Не бих посмял да го сравня- 
вам с нито една продукция, излизала до момента, най-вече заради 
невиждано бруталните ефекти, но шменно един ефект, па макар 
и безумно перфектен филм не прави. А оная многопластовост на 
героите, по която Сашо точи лиги нещо ми убегна............ 


От: Борислав Бончев 


Zdraveite ot redakciata. 

Ami da se probvam nakratko t. e . bez da vi gubia mnogo vremeto v 
chetene.Ne che pisha mnogo redovno ,no de mi obrashtate vnimanenie, 
де пе, ата neise.SEga razbira se, che molia za pomosht kakto i 
drug pat , га igrite de stava vapros. Tozi pat molbata mi e да predatete 
napisanato tuk ot men na lichnosta krieshta se pod kodovoto ime 
“SHRAIK”, ne znam kakvo tochno oznachava , ne si napravih trud da 
go tarsia iz rechnicite,no i tova ne e vajno.Ta sega zapochvam NACHI: 
Zdarsti “SHRAIK” tuk tona na izkazae bodar, vesel inepodpraven,kato 
na chvek deto niama griji.Kakto vsichko v jivota obache tova e зато 
prividno.Spokoino , a “ takovata nali moje па “TI” „ако iskash moje i па 
ме ата moje і да se zapleta po natatak v izkaza,taka che,neka da е “ТР. 
Eto i problema.V edin ot broevete na spisanieto prochetoh statia ot teb 
za igrata “DEUS EX”.Barzam da kaja che sam novobranec v tozi bransh i 
zatova ne sam igral po rano tova zaglavie.Ta sled ,kato prochetoh statiata 
,koiato те zaintriguva reshih da si potarsia tazi igra.E obiknovenno, 
kato tarsish neshto namirash Si до „Така і stana........ „i hop griznah 


sachleto” napreki”....opit га maitap е tova”.lskam da kaja che stignah 
do edno miasto v igrata i ne moga da prodalja napred,.Eto i konkretnata 
situacia:Minah taka da se kaje parvo nivo t.e. na ostrova na koito se 
namira statuiata па svobodata,izbih teroristite,hodih do varha na neshto 
„kato piramida е to ,ѕгеѕћіпаћ se s glavataria na teroristite,koito stranno 
vaobshte ne beshe zle nastroen kam men,posle hodih do moiata 
baza,predstaviha mi agent ANA NAVARE,, i Giunter Hermah, i poluchi 
zadacha da otida na pristana i da se kacha na policeiskia kater za da 
hodia nekade si.Eto і klopkata.Otivam па кеја ,NPC-to mi kazva katera е 
gotov” „pilota na katera mi kazva : Let's head out”. Koeto az prevejdam 
„Kato haide davai da varvim ili haide idvai tuk na katera,no az ne moga 
da se kacha na tozi kater.Kakvo li ne opitah ne moga i ne moga da se 
kacha na nego i tova e.Be vav vodata hodih да pluvam do nego „бе 
skachah po parapeta,kogato go priblijish tozi kater otkam keia do nego 
zapochva да deistva neshto ,kato nevidima stena i az padam vav vodata 
shtom se opitam da se prehvarlia na nego.Taka che MNOGO TI SE 
MOLIA, KAT NA GOSPOD, kaji mamichkata mu i kater как da se kacha 
na nego?.Tova e vaprosa “DA badesh ili ne na katera”.Pitah i Dufer za 
tozi problem toi kaza che igral otdavna 1 ne Si spomnial,pita me dali tova 
koeto igraia ne e nikakav si nevidim “ZOR” maitap “VOR” ne znam 
kakvo znachi.Ne , ne e nishto nevidimo заузет orginalen “DEUS 
па “ION STORM’ ili neshto takova, taka che pak te molia drasni mi 
nekoi red za tozi problem.A shteh da zabravia kazvam se Borislav 
Bonchev., ne che e mnogo vajno,meila mi go vijdash:Boncheff2002@ 
yahoo.co.uc. Ami tova e, mnogo shte se radvam ako namerish 
vreme da mi drasnesh nekoi red za tozi problem.E ostavaite si sas 
zdrave.Chao.Bobi 


Здрасти, Боби. Много се радвам, че съм успял да те запаля по 
Deus Ех. Точно това ми беше целта с онази малка статийка. 
Виж сега, мисля е пределно ясно, че твоят проблем е свързан 
по-скоро с някакъв бъг В играта, отколкото с нещо, Което не 
правиш Както би трябвало да се направи. (Да именно на про- 
Клетия катер трябва да се качиш. Отиваш до него и натис- 
каш “Use” бутона). Не ми е ясно Каква точно Версия на Deus Ех 
шмаш, отКъде си я Купувал/свалял и т.н., но проблемът може 
да се Крие шменно В нея. 

Въпреки това лично аз ще те посъветвам да си сложиш един 
пач, Който ще ъпгрейдне играта до Версия 10141. Много често 
подобни бъгове се решават, след Като играта се пачне. Сложи 
го и пробвай пак. Ако не стане me съветвам (Вече с новия пач) 
да преиграеш тази първа мисия. Не е Кой знае Колко дълга, а и 
ако се постараеш можеш да я минеш по наколко различни начи- 
на, така че пак ще ти е забавно. Откри ли скритите бонуси по 
нея, освободи ли Гюнтер Хърман от плен (дават ти допълни- 
телни точки за това)? 

За да не търсиш ъпдейта Като изоглавен В интернет, ти го 
пращам на етай-а. Това е, пиши дали всичко е ок. 


P.S. ЗНВАК идва от сагата за Хиперион на Дан Симънс (4 Книги 
са: Хиперион, Падането на Хиперион, Ендимион и Триумфът на 
Ендимион). На Кратко това е най-любимият ми персонаж изоб- 
що - игри, Кино, литература. На английски се пише The Shrike, 
нарочно съм го променил да не е чисто плагиатство. Ако оби- 
чаш научната фантастика и не си чел поредицата на Симънс, 
силно те съветвам да го направиш. По скромното ми мнение 
това е едно от най-добрите неща В жанра изобщо, не само 8 
последните 15 години да речем. 


ЗНВАК 


Върде добре помниш Кул- 
Т товите гейм персонажи 
от близкото минало. 

Просто ще изредя няколко пър- 

Восигнално изникнали В съзнани- 

ето ми Керъктъра - ДЮК, Марио, 

Соник, Лара Крофт, Рио и Кен, 

Принца на Персия! Свга св зами- 

сли за поне ебин истински за- 

помнящ се персонаж от загла- 

Вията, koumo са се появили до 
момента за Хбох 360? И без много 

да му мислиш можеш чистосър- 

дечно да запишеш онази хубава цифра, Която 

шведските футболисти така и не ни оставят да променим 

от светлинното табло долги години наред - нула. Геврек. 

Че и два! Вече започваме с тъга да гледаме на игралната 

индустрия като на Все по-добре развиваща се икономически 

структура, с ясното съзнание, че това се случва за сметка 

на отколешните 0 качествени характеристики. Заради kou- 
то сме се залюбили с нея на порво място! 

Защото Джоана Дарк може да е Всичко останало, но не е 
запомняща се героиня! Нито пък мацката от Катео може 
да мине за такава. Или някое Войниче от Call ої Ошу 2, не 
дай си боже? 

Джоана никога нама да бъде Лара Крофт и дори един бърз 
поглед Върху структурата на двете Виртуални диви ще те 
наведе на мисълта, че агентката на Microsoft е чисто и 
просто поредното грозновато изкопирано подобие на мла- 
дата археоложка. Защото и В шестте ръба на оригинална- 


КА 


та Лара имаше многократно повече Живот, отколкото В 
пластмасовата нова, ала ДЖеймс Бонд, мома. Проблемът 
обаче не се състои единствено В липсата на нови, свежи 
лица на игралния небосклон. Не по-малък е той и с преекспло- 
атацията на наличните ни, ултра популярни гейм-звезди. 
Докато навремето свързвахме Марио единствено с крайно 
зарибяващите скокливи игрички, то В днешно Време муста- 
Катият Водопроводчик играе футбол, голф, тенис, бейзбол, 
баскетбол, раздава тупаници и Какво ли още не! Сигурно 
8 скоро Време можем да очакваме Майо The True Соокег 
uau порно игра с него и любимата му прасковка Peach. То 
Всъщност бъдещата премиера на подобен продукт май e 
закодирано В името 0. И Всички сме сигурни, че ще продаде 
няколко милиона оригинални Копия. 

Лара определено Вече не е онази секс бомба, изпълваща 
сексуалните фантазии на 90% от гейм-обществото. В mo- 
мента единстВено Крайни фетишисти продължават да се 
прехласват по наперената и аристократична тумб рейдър- 
ка. Игралният персонаж навремето беше символ, явяващ се 
политически пропагандатор на Всяка една популярна игрална 
платформа. Марио даде на Nintendo онзи family-friendly cma- 
mym, адски Важен за бившата фирма за плюшени играчки. 
Sonic дари на SEGA Куул статуса, Жизнено необходим на 
компанията през онези Времена, нареждайки я редом go 
Nintendo Като най-големия хардуерен Конзолен проџзводи- 
тел. ДЮК и подобните нему бедез пичове представиха РС 
гейминга, Като гейминга за Възрастни! 

С написаното до момента определено нямам за цел да 
омаловажа паланта на хора Като Коджима, Миками, ху- 
дожниците и дизайнерите на Team Ico, Smilebit, Blizzard u Q 


Персонаж - на ЛИЧНОСТна основа! 


Entertainment. Защото и днес има индивиди, koumo раждат, 
а по Всяка Вероятност и ще продължават да го правят. 
Обаче, на пазар, Където Танер u Driver З продават повече, 
отколкото ICO u Shadow of the СоПоззиз Взети заедно, опре- 
делено има нещо нередно. И В случая не говорим за проблеми 
8 маркетинговите машини. Всеизвестно е, че тази на Sony 
е може би най-добре смазаната от Всички В тази индус- 
трия, но реалността показва, че продуктот на Atari, при 
Все унизително ниските оценки, koumo получи от критика- 
та, продаде милионш Темата с продажбите и Вкусовете на 
масовия потребител обаче е повод за друг mun размисли и 
няма място за продължение В настоящия материал. 

Сега ще си поговорим малко за това Върху какво трябва 
да наблегнат художниците и гейм-дизайнерите при изгот- 
Вянето на един действително запомнящ се гейм-персонаж. 


Какво е нужно? 

На първо място да не използваш Крайни Визуални еквили- 
бристики, с koumo да обрисуваш своят персонаж. И Соник, 
и Марио, както Лара и ДЮК са Всъщност доста бедни om- 
Към детайл особи, Като се замислиш. Както и Том и Джери, 
Мики Маус и плеяда от други популярни нам звезди, про- 
чве. Друг много Важен фактор за Колоритната същност 
на даден персонаж е личността му да рефлектира реално 


Върху гейм света. Помня навремето, че Всички предпола- 
гахме (без Всъщност да имаме и бегла представа), че С0- 


ник живее В „Зелената зона” н 
днешно Време контрастът с 
тично изглеждащи градове е 


а Всяко негово първо ниво. В 
безумните опити за реалис- 
повече от Видим. Бих Казал 


дори шокиращ! На същия пр 


нцип, Лара беше Като неиз- 


менна част om древните локации, koumo 
се подвизаваше В оригинала и част тора и 
трета серия. Когато от Core Design я ха да се 
изявява В ролята на улична бандитка, та заг 04mu целия 


си първоначален блясък сред градския неон! 

Желаеш ли героят mu да бъде запомнен, то той ще тряб- 
Ва да се откроява сред масата. С черти и Качества, koumo 
никой друг не притежава! Така или иначе, Всичко, което uc- 
Каме, е просто един силен, разнообразен, но не и излишно ус- 
ложнен геймплеен механизъм, Който автоматично би довел 
до появата на нова гейм-иКона (Dante, Solid Snake)! 

Дайте му също така и музикален щрих, с Който да се 
охарактеризира неговата поява. Такъв, Какъвто повечето 
големи игрални икони притежават! Не знам за теб, но на 
мен леко ми писна от лицензирани саундтраци, Взети Ha- 
готово от дадена музикална Компания и насложени (макар 
и успешно В повечето случаи) В определен развлекателен 
софтуерен продукт. 

Нека също така героят бъде предан само на една иг- 
рална платформа. До голяма степен той губи своята са- 
моличност и харизматичното си излъчване, Когато бъде 
нарочен за мултиплатформена џкона. 

Преди да изготвиш един игрален типаж, се замисли за 
това какво искаш да кажеш чрез него на аудиторията, Ком 
Която се целиш. Разбира се, не става Въпрос за евтини 
политически провокации или скрити пропагандни mbako- 
Вания, а по-скоро за една определена Виталност, Която 
да олицетворява цялата същност на твоя момковец или 
мома. Защото, Както добре знаем, с Времето един добре 
замислен персонаж се превръща В лицето, с което хората 


свързват дадена епоха. Sonic превърна SEGA 6 модерна 
Компания, Ком Която бяха привлечени младежите над 12 
години. Wipeout и Tomb Raider пък превърнаха PlayStation 
едва ли не В електронен фешън артикул. HALO постави Ha- 
чалото на Компютърната Конзола! 

Поддържайте своят избраник свеж и Винаги В центъра 
на Всяка бъдеща поредица. Целта е той да бъде прокла- 
матор на това, което ще предложи заглавието, а не 06- 
ратното. Именно заради това Рио и Кен продължават да 
бъдат изключително Вървежни персонажи, Въпреки много- 
годишната си история и над петдесет заглавия зад гърба 
си. SEGA от друга страна от известно Време няма никак- 
Ва идея Какво да прави coc Соник — прибаването на лисика 
и ехидната бяха донякъде правилен ход, но с прокарването 
на плеяда от личности от Всякакъв произход, се обезличи 
главният пич - синият парльо. Съответно - и цялостно- 
то излъчване на поредицата. 

От енигматична фигура, Жизнено Важна за успеха на 
една игра, днес героят е просто фрагмент, който поняко- 
га се Вписва добре В дадена игрална концепция, но определе- 
но не е онзи животоспасяващ за финансовия просперитет 
на определено заглавие фактор. Защото днес повечето 
дивельтьри разчитат основно на маркетинговия хайп, 
създаден от издателя и купчина платени „Журналисти”. 
Истината е, че игралната индустрия заприличва Все пове- 
че на Холивуд — милиони финикаски знаци и тук-таме някой 
добре ошлайфан диамант, Който да държи интереса ни 
Към този Вид забавления Жив! Колкото повече границата 
между Киното и софтуерните забавления се размива, глол- 
koßa повече игралната индустрия ще заприличва на евтин 
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клонинг на Кино посестримата си. Киното има традиции, 
Които не са присъщи на софтуерните забавления (скоро 
няма и да бъдат), и докато това не се осъзнае от голе- 
мшпе издатели, Кадърни и най-Вече раждащи студия ще 
затварят Кепенците за сметка на тези, koumo работят 
единствено за да приберат плъстата пачка В зелено след 
поредния Enter the Matrix или Driver. А силните персонажи? 
Тях - Кучета ги яли... 


ТОП 10 на нац-култовите персонажи 
за последната генерация: 


» Dante (Рем! Мау Cry) 

» Master Chief (HALO) 

» Kratos (God of War) 

» Raiko (Otogi) 

» Daxter (Jack & Daxter) 

» Katamari (Katamari Damacy) 
» (со (Ico) 

» Rayne (В!оодгаупе) 

» Ryo Hazuki (Shenmue) 

» Sam Fisher (Splinter Cell) 


Едно креативно 
сътпудничество! 


гейм медиите, циркулираши из скромната ни 

редакция, се споменава, колебливо и шепнешком, 

за някаква тайнствена бъдеща Колаборация 
между Стивън Спилбърг u Electronic Arts. И двете страни 
8 това мистично дело нямат нужда om представяне. Да 
не говорим, че тяхната интимна Връзка не е някакъв 
спонтанен пролетен прилив на нежност. Те имат 
съвместен живот отпреди, още om Medal of Honor, чийто 
Визуален стил придоби горещия си Кинематографичен 
статус, черпейки идеи от Спасяването на редник Райън. 
А сега? Още не знаем заглавието на бъдещата игра, но 
ЕА говорят за смразяващ блокбъстър, Който ще даде 
живот на три амбициозни игрални заглавия. 

Първото от max ще се разгръща по Време на Втората 
Световна Война и ще ни позволи да се вместим 8 Кожата 
на един от порвите агенти на Тайните служби. Вероятно 
става дума за нещо от рода на „Джеймс Бонд 8 Меда! 
Of Honor’. От друга страна, потенциальт, който имат 
реалните пикантерии от Тайните служби, е добре дошъл 
на една ВСВ среда. 


Проектът Към момента е В начална фаза, 
авторите Все още опипват почвата, пробват идео, 
експериментират с Възможностите, koumo имат пред 
себе си. А те са много. Имаме налице огромни бюджети, 
могощи мозъци, next-gen глехнологиџ, идеи. Спилбърг в 
решил да разшири сферата си на действие, захващайки 
се със създаването на един цял гейм продукт om 
нулата, с пълно идейно участие както 8 историята, 
така и В геймплея. За целта му е нарочен офис В EA Los 
Angeles, така че да се Включи полноценно В процеса по 
раждането на идеи, Концепции, протогтипи. 

ЕА обещават да се Възползват от потенциала на 
некст-оженинструментите, за да развият собствените 
си Визии за едно заглавие от ново поколение, Като - 
подчертава Дог Чорч, началник на проекта 8 Холивуда 
на игралната индустрия ЕА. Под това се разбира 
не толкова завишаване на Кинематографичността, 
колкото смесването 0 с тоталната интерактивност. 
Това понятие, В новата ера на забавленията, ще 
означава разгръщане на историята 8 реално Време, 
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не по скриптиран, предварително зададен път. А за 
подобна амбициозна цел се иска истински майстор 
разказвач. 

Разбира се, думите е лесно да се хвърлят, моментът 
е чудесен за създаване на подобен хайп... А Въпросителни 
има немалко, да не говорим за отрицателните примери 
В бранша, Като The Godfather. И EA, и Холивуд са 
Комерсиални, така че това би могло да се окаже просто 
поредният банален „брак по сметка”, наместо Красив 
полет на творческа мисъл. И все пак – увещават ни, 
че Кръстникът бил плод на някакви договори между 
разни студия, без прякото участие на Копола, докато 
Спилбърг наистина желаел да се интегрира активно В 
настоящия npoekm на ЕД. 

Ще Видим... Засега глова в Всичкото инфо, Което 
тайните агенти на Секретната служба GW успяха ga 
докопат 8 Лос Анджелис. Друго преди тазгодишното ЕЗ 
Ввроятно няма и да има. 


(по матерџали от западната преса) 


раф Александър Кацев 


Грим Лора Славова 
Сесия Gamers Workshop 
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· пасявам се, че заради тази статия много хора ще ни обвинят 6 самоцелен комерсиализьм; 
| В търсене на евтини сензации; В onum да извлечем полза от шумоглевицапла около едно от 
| най-грандиозните игрални заглавия, Които задаващата се 20062. обещава да ни поднесе. 
При други обстоятелства бихме отговорили с ледено мълчание на подобни обвинения. 

Но не и В този случай, не и Когато Вярваме, че правото е на наша страна. 

Всички ние В Увркшоп сподсляме единодушното мнение, че уменно тази медия В най-го- 
лама степен заслужава първа да отрази понвата | на играта, да сподели Впечатления 
от нея и да изрече Какво мисли по Казуса Oblivion- 1: 

В крайна сметка ние бяхме едни от порвите, koumo отразиха появата му, още 
по Времето на фамозния анонс В рамките на ввести. Зи ЕЗ. Ние и пак 
ние бяхме единствената бг-медия, Която събра Всички известни и недотам 

известни факти около четвъртата част на брилятната Elders Scrolls поредица 

8 уникален, единстВен по рода си масивен ексклузив. И отново ние бяхме екипът, 

който. следеше изкосо Всяка крачка на Microsoft и Bethesda Softworks по Време на 
дългия и труден път, който техният проект извървя от началото на 20022. чак 
до момента, В Който Портите на Забравата се разтвориха на 20 март т.г. 
Дълго мислихме какво точно да ВКлючим В този първи (но В никакъв случай не и 

последен) материал, който по необходимост ще е с твърде ограничен обем 
Дали 8 него да споделим само кратките си лични Впечатления от играта или 
“да съберем Всяка троха информация, появу ( ‘Ветовните медии бук- 
часове след официалната поява: на това дълеоонаквано заглавие. 
решиме да се спрем на Втория вариант 


ш.с риск да ни обвинят брони 8 началото журналис- 


„Просто „Всички ние-8 GW у че за игра от таков 
_ магнитут, enue, 3a а с Ци) мащаб, eg- 


един отделен ekun, дори на МА цяла отделна медия, са 
крайно недосплаплъчни, + 
но по тази причина ние се постарахме да съберем 


лнаха за нужно да споделат с читателите си 
това заглавие. | 


Какво казват те? 


9.5 от 10, Official Xbox Magazine 
„Помислете. добре, преди да поста- 
Вите диска с Oblivion 6 ОУО-устрой- 
ството на Конзолагпа или Компютъра 
си, защото той гарантирано ще м 
остане там за много, много дълго ` 
Време. Да, Oblivion е толкова добра! 
Освен това тази игра е пленително 
Величествена и Колосална В мащаби- 
те си. За щастие та не изисква сто- 
тиците (често скучни) часове, посве- 
щавани обикновено на едно типично 
MMORPG. Макар че главният Куест В 
Oblivion може да бъде изпълнен В pam- 
` kume на около 20-25 часа игра, В този 
пленштелен свят Ви очакват още 
стотици часове на неизброими npu- 
Ключения и странични задачи, koumo 
се Вият В необхватна паяжина,” 


„След повече от 44 часа, прекарани с 
Oblivion, Какъв по-голям комплимент 
бихме могли да 0 направим, осВен да 
кажем, че просто нямаме търпение. 
да започнем да я играем отначало; 
да създадем изцяло нов персонаж; да 
посетим Всички онези дребни малки и 
потайни местенца 8 Тамриел, koumo 
неминуемо сме пропуснали при първо- 
’ mo 0 превъртане...” 


Том Франсис, РС батег UK - 93% 

“Приключенията, които ще ви поднесе 
тази игра, са много по-разнообразни 
u интригуваши от Всичко, Което сте 
Виждали до момента В koe да е ВРО, 
при това - гарнирани с феноменална 
графична визия и уникален физичен 
модел. Сцените, на коџто ще стане- 
те свидетели, се доближават Като 
усещане и размах повече Към мону- 
ментални продукции като „Властели- 
нот на Пръстените”, оглколкото go 
просто геймплейно преживяване. 


Аз u още един колега започнахме да 
игравм играта по едно и също Вре- 
ме. След близо 30 часа се оказа, че 
единственото съвпадение В съдбите 
на героите ни е задача от основния 
Куест. Във Всеки един друг аспект, 
геймплейните преживявания се раз- 
личаваха коренно. Тук някои хора биха 
Возкликнали, че те просто нямат 
Време за толкова огромно и поакъ- 
щащо заглавие. Ха! А нима мислите, 
че ние имаме Време? Просто когато 
Веднъж започнете, Всичко друго губи 
значение...” 


РиНег 

„С наближаване деня на официалния рилийз имах 
достапточно Време да наблюдавам психология- 
та на феновете, различните 0 трансформации и 
изкривявания, С тих ужас наблюдавах как исте- 
рията, обхванала свегловната и - 8 частност 
- родната маса играчи, постепенно ескалира и 
плавно прелива В някакъв Вид религиозен фана- 
muzom. Колкото повече се приближаваше no- 
явата на Oblivion сред нас, толкова по-често 
чувах изрази и фрази, koumo ми звучаха Като: 
"Няма друг Бог освен Bethesda и Oblivion в He- 
говият пророк"; „Не изричай напразно името 
Овимоп-ско” и „Не си прави друг идол. освен 
TES4: Oblivion!” 

Не бих Казал, че за пръв nom наблюдавам no- 
добна редакция сред геймърската общност. Аз 
самият не бях пощаден от гигантския и, трябва 
да призная, умело дирижиран маркетингов шум 
около тази игра. Но, за разлика от повечето си 
събратя-играчи, аз се постарах да запазя журна- 
листического си безпристрастие; не спирах да 
си повтарям, че сляпата Вяра обикновено Води 
до огромно разочарование и 8 Крайна сметка 
бързо се трансформира 6 Жлъчна омраза. 

Да, “the hype was strong with this опе", както 
шеговито отбеляза един западен koneza. По-си- 
лен от когато и да било, Всъщност. Мисля, че В 
това отношение Oblivion успя да надмине и Най 
Life 2, u Doom 3, и Купчина други овър-хайпнати 
заглавия, Който Видяхме през последните 2-3 
години. 

Сега обаче е Време за присъда. Вярно - само 
предварителна такава, но все пак-далеч по-реа- 
листична и истинска от мненџето, което човек 
можеше да си създаде от специално подбраните 
скрибн-шотове и мега-Впечатляващи фулмче- 
та, пускани Във. Внимателно премерени дози В 


` дните преди премиерата. 


И така, Какво видях аз В 
първите часове на Oblivion? 

В интерес на истината, след цялата тази 
реклама, изляла се В Интернет, след целия шум 
u суперлативи, очаквах от гози пореден едвър- 
табзинг пашкул с Гаргантюански размери да се 
измопи поредният сив moreu. Какво да се прави 
= скептик съм по природа, а и след като горчи- 
Вината на разочарованието от Вече спомена- 
mume два, сравнително пресни франчайза (Doom 
Зи Half Life 2) e още жива, ми беше доста mpyg- 
но да повярвам за трети mom на лъжливите 
маректингови овчарчегла. 

За огромна моя изненаца, още през първия 
половин час, Oblivion съумя не просто да ми yo- 
каже, че в дорасъл за рекламните хиперболи, но с 


‚ лекота ги надхвърли, сякаш подигравайки се със 


словесната импотентност на маркетингови- 
те „ГЕЙнш”, с неспособността им да затворят 
дори и В най-громките си фрази Великолепиегпо, 
мащаба u най-Вече увлекаглелността на това 
заглавие. | 


Да, именно това е огромният Коз на 
Oblivion, именно 8 това се Крџе силата й. 
Пренебрегвам прекрасната графика (адски 
трудно ми е, но ще я пренебрегна 8 името на 
рецензентската обективност); абстрахирам 
се от брилянтната музика на Джеръми Соул 
(Въпреки че няма да ми е лесно, след като от 
две седмици нон-стоп слушам саундтрака на 
играта); оставям настрана и феноменалното 
озвучаване (е, пука Вече наистина се загпруд- 
них – Патрик Стюърт, мамка му, шибаният 
Патрик Стюърт - какво повече да Кажа?!). 

Целта ми е да оголя „до kokan” плова загла- 
Вие, да съблека Всички негови прекрасни, но 
чисто технически одежди, за да се добера до 
сърцевината, до източника на непреодолимия 
му, магнетичен чар. 

„С ръка на сърцето признавам - говорим си 
за заглавието с най-сшен “immerse” ефект, с 
което съм се сблъсквал до момента. Oblivion 
е способен да те „Всмуче” за секунди, да те 
omae, да те приласкав и омагооеа. така, че 
започнеш ли го Веднъж, просто да не можеш 
да спреш. Говорим си за една om ОНЕЗИ игри, 
понесли В себе си старата, стара ВРО тръпка, 
провокирала Bioware да поставят на лоудинг- 
скрийновете си следния симпатичен римайн- 
дър „Спомняй си от време на време, че дори 


- и героят ти да няма нужда от храна, сън и 


почивка, ти имаш!" 

Имам рядкото удоволствие да ти съобщя, 
че Всички мои опасения, че Bethesda са създали 
поредния бляскав Визуален и технологичен ше- 
дьовър, но са пропуснали да му Вдъхнагл Живот, 
се изпариха още В мига, В Който персонажът 
на невероятния Патрик Стюърт пристъпи В 
мрачната ми Килия и се обърна Към мен с онзи 
басов, плътен глас. Нищо общо с Morrowind 
Нищо общо с онова Великолепно, но безжизне- 
но, бездушно произведение на изкустВогпо. 

За съжаление, не бих могъл точно myk и 


„сега да финализирам Всички свои мисли и чув- 


ства - прекалено рано е за окончагпелни изводи, 
аи не това е целта на този първи материал 
по темата Oblivion. Предсглоят ми още много 
часове игра и - надявам се - много приятни 
емоции. 


За финал ще споделя само ове свои минорни 
забележки, Колкото да успокоя гейм-журналис- 
тическата си съвест, а и за да не брда обви- 
нен В липса на безпристпрастпност. 

Първата ми Критика Към Bethesda в сВър- 
зана с моделирането на персонажите. Оказва 
се, че Тамрџел (ши поне микроскопичната 
част от него, Която съм видял go момента) е 
населена с огпблъскващо грозни хора. Ей Богу, 
такива изроди няма - Как можахте бе пичове 
= поне н.и:в. Юриъл Септим да не бяхте nanpa- 
Вили да изглежда Все едно през лицето му е 
минал Камаз, ебаси! 


Второто, което ми се набива 6 очи, е из- 
Вестната липса на геймплейна ритмичност, - 
от която страда играта. Като че ли не е 
намерен най-правилният баланс между рути- 
на и нови разкрития, Който да поддържа не- 
престанно Жив интереса на играча; някак си 
го няма онова „точно Когато е на път да ти 
доскучее и Oblivion ти поднася нещо ново, He- 
познато и изненадващо”. 

Това, · разбира се, е много предварително 
мнение — за да оформя окончателно стано- 
Вище по въпроса, ще трябва да поиграя още 
доста, което и смятам да направя В секун- 
дата, В Която предам този краптьк материал 
на редактора. 

До среща В Сийродил! 


дооту: 

Хайпът. 

Мразя 20. 

Защото със себе си носи много надежди. А me 
от своя страна са Вестители на разочарова- 
нието. Именно затова не следях изкосо проек- 
та Oblivion. Не Крия, че бях повече от запален 
по първите скрийншотове и in-game Видеота, 
но бях скептик. Защото колкото и добра игра 
да беше Morrowind, ma страдаше и от сериозни 
проблеми. Скептик бях, понеже преди пускова- 
та си дата четвъртата част на Elder Scrolls 
парадираше основно с брутална графика, havoc 
физика и мащабност, Което събуждаше В мен 
съмнения относно качествата на геймплея U 
ВРО елементите. ТаКа че стоях настрана от 
информационния поток, свързан с Oblivion. В 
последните дни преди рилийза обаче, някак си 
не се соържах и, подобно на стотици хиляди 
други играчи по света, трепетно започнах 
да броя минуглите go излизането на ТЕЗА, По 
същия начин, по който хлапе стоиш будно go 
Камината на Коледа, очаквайки да види Как бра- 
gamuam дебеланко ще cu опърли задника, спуст · 
кайки се по Комина. Но хайде стига овертюри, 
По същество: заслужаваха ли си почти nemme 
години разработка, десетките огплагания на 
пускови дати и огромното Внимание, насочено 
Към, The Elder Scrolls; Oblivion? Моят отговор 
след петнадесетина часа геймплей — kamozo- 
рично да! 

Божествена игра! Ако Morrowind Ви е прико- 
Вал пред екрана преди години, то бъдете сигур- 
ни, че u Oblivion няма ga Ви пусне от xBamkama 
си с месеци наред. Ако не сте играли предиш- 
ните части, но глърсите първото, от наисти- 
на много Време насам, хардкор RPG с богата 


Вселена, заплетена и дълбока история, добра 
бойна система и изключително разнообразие 
при умения, оръжия и магии - то искрено Ви 
завиждам, че за първи път ще се потопите 
8 този сват. Ако пък RPG-mo не е сред лю- 
бимите Ви Жанрове, но държите да опитате 
от Всичко и играта Ви е привлякла" най-вече 
„с техническите си Качества, то смятайте, 
че тя ще Ви отвев с Визия, дизайн, музика и 
озвучаване, а шансът да минете към “нашия” 
лагер е много голям. 


Ако анализираме хронологично, Като начало 
тпрябВа да се аплодира генератора на герои, 
с koumo стартира играта и при Който спо- 
Койно можете да загубите оКоло половин час 
Просто защото това не е обикновен туул 
за генериране на персонажи, това е проклет 
симулатор на пластична хирургия! Още В пър- 
Вите минути игра ще бъдете зашеметени на 
първо място от техническото изпълнение 
Скинове, текстури, физика... просто Визия от 
бъдещето, оставяща те с увиснало чене след 
Всеки завой и Всяка затворена Врата. Озвуче- 
ниегпо на персонажите е на изключително Bu- 
соко ниво, а синхронът между говор и лицеви 


анимации, по скромното ми мнение, надминава ` 


този В Half-Life 2 u VTM:Bloodlines. Сюжетът 
започва своя ход по един адски прияглен начин 
- без предистории, без интродукиџи, без запо- 
знаВане с това Кой Какъв ви за Какво се бори 
- Всичко се научава с хода на играта, точно 
Както бе и В Morrowind. Но тук самата фа- 
була в едновременно адски добре замислена и 
толкова елементарно поднесена, че да позволи 
на играча да насочи Вниманието си не само 
Към преследване. на основните ъбожективы, 
но също така Към запознаването със света и 
неговата история, разглеждане на градовете 
и местностите, Както и повмането на cmo- 
muuu странични: куестове, 


Механиката на играта остава почти не- 
променена от последната част. С нея подроб- 
но ще се запознаете посредством голямото 
ревю, което Ви готви нашият Всепризнат 
ВРО пионер. Тук е мястото единствено за 
първи Впечатления и първи Критики. 

Ролевата система е перфектна с оглед на 
мащабите и потенциално дългия геймплей. 
Класовете са адски разнообразни, а В комбина- 
ция със “зодиите”, гилдиште и различните Hä- 
чини за развитие, В Края на играта можем да 
имаме стотици различни персонажи. И именно 
това е, Което прави The Elder Зсгойв уникал- 
но ВРС - свободата. Страничните куестове 
са неизброимо много, но Въпреки това никога 
нама ga ве чувстваш изгубен или G безизходи- 
ца, Някои от тих са Крайно оригинални (напри- 
мер Dreamwave, Paranoia), а В много от max ще 
имаш избор, Който Върви със съответните 
последици. Направи ми приятно Впечатление, 
че играта не натрапва пътя на играча, той 
сам го открива и решава дали да го следва 
стремелаво или да отскочи до близкото селце 
за още малко задачи, подобряване на репута- 
щията с дадена гилдия или просто за ga no- 
търгува u ga припечели по нещо, участбаоки 6 
гладиаторски турнири. 


Основната ми Критика, също Както при 
Колвгата, е насочена на този eman Към мо- 
делирането на персонажите, но най-Вече Към 
разувижването им. Просто с оглед на цялата 
Красота на околната среда, крийчьрите и NPC- 
тата стоят леко нереално изтипосани. Друга 
забележка имам Към патфайндинга на същите 
тези МРС-та, koumo буквално могат да ти 
убият кефа 


Въпреки Всичко, на фона на цялата техни- 
ческа красота, любовта Към детайла и изклю- 
чително зарибяващия геймплей тези недос- 
тапъци Въобще не се забелязват. Защото 6 
Oblivion е Вложен толкова труд, че без съмне- 
ние това се очертава Като вдно от събития- 
та на годината. А сега моля ga ме извините, 
но Колкото и да ми в приятна Компанията Ви, 
Играта ме чака. 


БА Y 
А 
È- 


РРА || 


- Doomakis, М 12 Dark Elf Spellsword, Accolyte 
of the Mage Guild, Knight of The Blades, Gladiator 
of the Arena 


Snake: 


" След Всичко, Казано до тук, планирам нещо 


доста подло. Подобно на Oblivion героя си, горд 
член на Томното братство с път, маркиран 
от Кръв, писъци и сенки, смятам елегантно 
да Ви даря със стоманен отблясък В нощта. 
Със забито В гърба Ви острие. Ще излъжа, ако 
kaxka, че съжалявам. 

След Като се потопихте В светлите емоции 
и Впечатления на Колегите, аз ще Ви донеса 
мрака. 

Хайпът, приятели, наистина е смърт за џг- 
ралното забавление. И именно на него трябва 
да поднеса благодарностите си, че първите 
ми Впечатления от Oblivion бяха по-скоро 
отрицателни. Вторите бяха повече от nono- 
Жителни, но това е друг Въпрос. Разбирате 
ли, аз очаквах от тази игра да бъде нещо no- 
Вече от шедьовър. Да бъде единадесетицата 
В десетобалната ни система. Разбирате, как 
няма да разбирате. Нали и Bue сте се Къпали 
8 Красотата на същите онези филмчета, wo- 
тове, обещания. 

Като огромен фен на Morrowind и огромен 
фен на ролевите игри по принцип (но основно 
на пен енд пебпьр такивата, просто защото 
истинската игра на роли и пълната свобода, 
която търся, за момента присъства един- 
ствено там) очаквах Oblivion ga бъде безгре- 
шен. А той не е. И най-лошото е, че дреболии, 
koumo не биха направили Впечатление никъде 
другаде - тук зверски се набиват на очи. 
Графично ситуацията е леко надценена. Дори 
да оставим настрана С.Т.Р.А.Х.овитите cuc- 
темни изисквания (или по-точно - липсата 
на оптимизация), няма Как да не отбележа, 
че HL2 отпреди све години беше значително 
по-голямо Визуално Уау! om актуалния епос 
на Bethesda. Играта разчита много повече на 
мащаб (грандиозен, спор няма), отколкото на 
детайл. КеръКтър уженорейшънът ме разоча- 
рова. При това най-вече с факта, че тупалки 
kamo Кечъг (Виж цифрите В карето kom cma- 


RET 


С от обездвижване. Oblivion ме грабн 


Gamespy | 
„Да, тук има много за звани. но 
kamo- първо Впечапиение мисля, че 
можем да се ограничим и до чисто 


+ емоционалната реакция: УАУ! Играта - 


определено понася някои забележки, HO 
за мен те започнаха да стават Види- 


ми едва след четири и половина часа, · 


прекарани с нея, Когато най-после. 
осъзнах, че Кракът ми е изтръпнал 


мигновено и от момента, 8 Койпи 


отмина първият надпис ,LOading ~ 


не мога да я оставя. p 


ma apg мен года. оментът, | 
че В тоз б 4 


GameSpot 
_„Поради гигантските „мащаби. на. ‚иг: 


рата, Журито, Което съвсем. скоро : 
_ ще произнесе финалната. присъда nag 


_ Oblivion, Все още е потънало 6 нео- 


битния 0 свят. При все това, cnopeg 
egun от нашите главни редактори - 
_ Thee Ковин, Който пее 12 часа 8 И 


_ м никои общи черти с. преди тов. Е 


ника си Morrowind, 6 по 
от геймплейния си ‚ фундамен 
бойната система | К 
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1. Fort Nikel: Бандитска база. Ковчежето на шефа е доста добре снабдено с благини; 
2. Fort Empire: Леговище на митично същество с две Huba. 

Два боса и богата плячка на долното; 

3. Fanacasecul: Аује! -ска руџна, обитавана от група зомбита. 

Солидна плячка, Включително и Welkynd Stones. 

4. Fort Ешие: Още неживи, 8 Комплект с гаден бос 

и Куп Капани с падащи боздугани и стрели. 

5. Мамте тп: Оттук се взима kyecmom “А Venerable Vintage”. 

6. Weye: Куест ,Go Fish”. 

7, Vindasel (да не се бърка с Вин Дизъл): ТУК се намира воинет Umbra, който е Въорьжен 
с един от най-добрите мечове В играта (обожектив В куеста “Самсиз Vile”. Мястото е 
пълно с газови и Капани с шипове. 

8. Dzonot Саме: Бандитско леговище. Две нива и Капани. 

9. Аезуие!: Малка фермерска общност и странноприемница. 

Изгпочник за Куеста “Zero Visibility”. 

10. Fingerbowl Саме: Гробница с четири нива. 

На третото ниво ще се сблоскаш с група Некромансъри. Много съкровища. 

11. Fort Caractacus: Фортот над дънажьна е един от 

ъбожективите 8 куеста ‘Zero Visibility”. Подземието е обитавано от група Со 

12. Sinkhole Саме: Разбойническо леговище на аве нива. 

Куп стандартна плячка, но ще Видиш зор, докато я докопаш. 

13. Chestnut Напау Stables: Единствените конюшни В играта, Където не можеш да си 
купиш Кон. 

14. Imperial City – Та!оз Plaza Disctrict 

15. Imperial City – Waterfront 

16. Old Bridge 

17. Pell’s Gate: Предградие Ha Imperial City. 

Стартова дестинация В куеста “Clavicus Vile”. 

18. Fort Homestead: Разбойническо леговище на три нива. 

Доста Капани и богата плачка на последното ниво. 

19. Imperial City – Temple District 

20. Imperial City – Palace District 

21. Imperial City – Elven Gardens District 

22. Imperial City Sewers – North Exit 

23. Imperial City – Market District: Най-голямото разнообразие от магазини В играта. 
24. Imperial City ~ Arena: Тук можеш да се биеш В гладиаторски двубои или да залагаш. 
25. Imperial City - Arboretum 

26. Imperial City – Arcane University: Цабквартирата на Магьосническата гилдия u 
единственото място В играта, kogemo ще можеш да правиш собстВени магии или да 
енчантваш магически предмети. 

27. Sercen: Разбойническо леговище. Добра плячка. Капани с падащи боздугани. 

28. Imperial City 一 Prison 

29. Fatback Саме: Леговище на Гоблини на три нива. Много Капани. 

30. Sardavar Leed: Леговище на Conjurer на две нива. 

Тук се намира Ayleid-ckama статуа, част от куеста „The Collector”. 

31. Imperial City Sewers — Southeast Exit. 

32, Sweetwater Camp: Masok бандистки лагер. 

33. Imperial Prison Sewers Exit. 

34. Moss Rock Cavern: Леговище Ha Некромансър 8 Комбинация с редовната порция 
немъртви. Добра плячка. Обажектив В куеста “The Сгамећпдег5 Repose.” 

35. Вохеу п: Оттук се Взима Куеста “The Сгауейпйегв Repose”, както и един от 
Възможните източници за Куеста “Zero Visibility". Среща на наемниците, Които ще са ти 
съперници 8 Куеста “Secrets of the Аује!д5." 

36. Vilverin: ОсВен разнообразие от гадини (Включително и Некромансър на последното 
ниво), този дънджън Включва и няколко несвързани с конкретен Куест истории. Тук се 
намира друга Аујета-ска статуя за куеста “The Collector”. 

37. Sideways Саме: Антична Alyeid-cka ручна, свързана с "Ртеејогт" куестовете. 

38. Fort Alessia: Скривалище на Мародери на две нива. Много капани. Прилична плячка. 
39. Memorial Саме: Леговище на Вампири. Богата плячка. Последен обожектив В куес- 
та “Order он ће Virtuous Blood.” 

40. Fort Мапейа: Скривалице на Некромансъри на 2 нива. 

41. Fort Џгазек: Леговище на Гоблини. При това - гесто населено. 

42. Fort Сћаћтап: Подземџе, пълно с немъ ртви. Богата плячка. 


тивта ни) и дори Soul Callibur Ш предлагат 
много повече опции за индивидуализация, 0m- 
колкото Oblivion. За движенията и цялостно- 
то оформление на МРС-тата Колегите казаха 

отново крачка назад. Клипинг7 Ужасяващ. 
Всяка нова броня ще “подстригва” героя Ви, 
конят Ви ще се забива В огради, Врагове ще 
преминават частично през стени u Врати, 
позволявайки Ви да сечете показващите се 
от Вашата страна Крайници. Откровени 
недомислици, koumo буквално съсипват ат 
мосферата? Разбира се. Пропускам с прис 
Кърбие отчаиващото начало на историята U 
смехотбворната съдба, отредена оп сценари- 
стите за Септим, изоставен спонтанно om 
охраната си В ръцете на деградирал затвор 
ник, Който пок от своя страна е прикован ne- 
обяснимо на едно място, за да не може да се 
намеси. В това отношение преходът от kap- 
цера до челните редици на Остриетата от 
Morrowind беше доста по-добре реализиран и 
сценарно обоснован. Друго? Влизам 6 първата 
попаднала ми Кръчма, цените на ханджишката 
не ми допадат и аз я заколвам безцеремонно. 
След Като пребърквам безжизненото 0 тяло, 
отивам при стоящите 6 непосредствена 
близост МРС-та и започваме да си говорим 
за живота. После се Качвам В стаята на гор- 
ния етаж, нанкам Като младенец осем часа, 
казвам чао на МРС-тата, кошто продължават 
да пият безгрижно до трупа и си излизам. На 
Входа ме чака стражата, за да ме арестува. 
Яко! 


Мислите, че съм дребна критикар. Истина 
е. Но тази игра трябваше да бъде митични- 
ят шедьовър на 2006-та. И точно тя нямаше 
право на грешки. 


Нека не Ви оставям с погрешното Впечат- 
ление, че не съм харесал Oblivion. Напротив. 
Просто на мен ми се падна частта с критики- 
те, Каквито точно за тази игра не трабваше 
да има, мамка му! Което не пречи на ТЕЗА ga 
бъде заглавието, Което ме накара да забравя 
за съня Вече трети ден 

Виртуалният свят на четвортите Скро- 
лове е колосален. Жив, дишащ, истински, пол- 
нокръвен. Мащабен. Зверски мащабен. Като 
изключим гореописаните минорни глупости, 
нищо друго 8 него няма да ти подскаже, че 
играеш, а не Живееш. Както Казах и покрай 
HL2, реалната разлика между Виртуалната 
реалност и реалната реалност е физиката, а 
6 Oblivion ma е зберска. Влияе Върху Всичко, 
Точно пет минути сом рогал трупа на едно 
плъхче с камата си, радвайки се на начина, по 
кошто се обижи. И, дяболите да го Вземат, 
то се движеше толкова истински, че по едно 
Време ми стана Жал за мъртвата Животинка. 
Ролевата система без грам съмнение е nat- 
добрата В жанра, различавайки се коренно оп 
Винаги Вбесявалата ме и прееКсплоатирана 
идея — трепеш монстори-получаваш точки. 
Пытищата за развитие и нещата за правене 
са толкова много, че за натрупаните ми два- 
десетина часа игра още не съм пипнал осноб- 
ната сюжетна линия. МРС-тата, с изключение 
на примери Като гореописания, се държат no- 
Вече om адекватно и системата, по Която се 
определя отношението им Към теб, заслужава 
аомирации. Озвучаването на персонажите (на 
Всички персонажи, няма нито един неозбучен 
ред текст) и музиката са нехуманно добри. 
Ама това май и тримата го казахме. Затова 
спирам. Да се удавиш 6 суперлативи за Oblivion 
наистина е повече om лесно, за това смятам 
да оползотворя оставащия ми Въздух В едно 
последно, заключително изречение: 

TES4 не е това, което се надявах да бъде. Но 
е много повече, отколкото се осмеливах да 
очаквам. 
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реди повече om половин годи- 

на Gamers’ Workshop. се появи с 

Корица на Heroes 5 и обширно 
превю за играта, В Което Вопросите мно- 
гократно надхвърляха сигурните факти, а 
материалът се Крепеше повече на слухове и 
предположения. Преди около 2 месеца много 
от Въпросите намериха своя отговор -Ubi 
Soft дадоха старт на дългоочаКВаната оупън 
бета на Heroes 5 и фенското Войнство се 
Втурна с насптьрвение Ком най-голямото си 
разочарование от години насам. 

Дни по-късно побеснелите фенове opea- 
низираха подписка (довела В Крайна сметка 
Ц до отлагане на играта), 8 Която недву- 
смислено заявяваха, че Heroes е досплаплъчно 
голямо име, за да не се появява 8 този не- 
доносен Вид. Ubi схванаха идеята и играта 
бе Върната за дообработка, балансиране и 
ошлайфване. 

Какво Видяхме 8 бетата? (Освен pa- 
достния факт, че Героите Категорично се 
Връщат Ком концепцията и гейм механи- 
Ката на най-добрата част om поредицата 
- Heroes З.) Не обръщаме особено Внимание 
на очевадното - новата 30 графика, затор- 
мозяваща с излишна построта и обем и 
Возпрепатсгпваша лесното опознаване на 
Картата и обектите по нея. Визуалните 
гъдели не интересуват истинския Heroes 
играч. Мимоходом и по-скоро с неодобрение 
отбелязВаме смяната на хексагоналната 
решетка на бойното поле с Квадратна ma- 


Кава. Елементарната геометрия показва, 
че сега Всеки юнит може да бъде нападнат 
от 8 посоки, Вместо от 6 и че начинът на 
придвижване по полето. също се“ променя, 
а Всичко това неминуемо оказва Влияние 
Върху тактическите Вариации и баланс по 
Време на битка. И - парадоксално или не - 
правят я по-елементарна. Ще отворя една 
скоба, за да подчертая, че гпова се фюлжи 
8 огромна степен и на несъобразената 20- 
лемина на бойното поле. Ключовата цел на 
дизайнерите - според думите им, разбира се 
- била да постигнат един по-бърз U дина- 
мичен геймплей. Мислейки по проблема, те 
решили, че именно мастогпо, Където се губи 
много Време, е бойното поле. Предполагам, 
Като отговор на генџалната констатация, 
идва решението сраженията ga се провеж- 
дат на сравнително малки арени (8 на 10), 
както и налагането 8 играта на ред други, 
най-малкото спорни (за да не Кажа малоум- 
ни) според мен идеи. За радост, В отговор 
на недоволството на бетатестерите, Nival 
наскоро потвърдиха, че размерът на полето 
става 10 на 12. Браво. 

Но има нешо оруго, премахването на 
Което няма да имаме късмета да Видим и 
Което коренно променя сраженията и mak- 
тическия елемент - Иницџативностата, 
Новата характеристика на юнитите, от 
Която зависи Кога дадена единица ще ата- 
кува и честотата, с която ще го прави. В 
превод: две Войски са строени една срещу 


друга. Юнитите придобиват право да ата- 
куват според инициативността си. По-ини- 
циативните не само ще атакуват първи, 
но и по-често. Инициативният боец може 
да удари 2-3 пъти преди да goŭge реда на 
бавния, пльст, неџнициативен мързелив 
негодяй. С други думи - сбогом плактиче- 
ска Вещина. На базата на скоростта 8 
Heroes 3 играчът имаше возможност да 
состави приблизителна тактическа схема 
на действията си, 8 която елемент на не- 
определеност донякъде бяха само моралот и 
магията, която ще кастне противникът. В 
играта имаше логически елемент, сходен с 
този 8 шахмата, Където трябва да се mu- 
CAU с няколко хода напред. Сега Вече се оста- 
Вя повече пространство за случайността и 
по-малко за уменията на играча. Смятам, че 
това ще подразни хардкор играчите, но ще 
зарадва ламюгите. Трябва също да се упо- 
мене, че единиците umam само 2 избора - ga 
изиграят хода си или да “дифенанат”. Обяс- 
нявам: при активация на командата Defend 
юнитът получава следващия ход два пъти 
по-рано и дотогава се ползва с бонус Върху 
показателя Defence В размер на 30%. Съдей- 
Ки само по Казаното, изглежда, че играта e 
станала по-елементарна. Не е точно maka. 
Heroes 5 ще е много разнообразен В сфера- 
та на развитието на героите. С натрупва- 
не на опит те не само повишават умени- 
ята си (skills), но придобиват и определени 
способности (abilities). Ако ги прибавим Към 
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началната специализация (specialization) и 
специфичните расови особености, се om- 
Крива простор за разнообразни Комбинации. 
Пример: Герой от Науеп със специализация 
Стрелци. За сравнително кратко Време той 
може да поведе Внушителна армия стре- 
ayu, облагодетелствайки ги със: значител- 
ни бонуси. Как? В samoka се строи Training 
Grounds, за да бъдат преврощани селяните 
6 стрелци. За да издържи финансово, разви- 
Ва Expert Trainer (-10% от цената) и Estate 
(+250 злато на ден). Строи се зданието, 
Което поевтинява тренирането на селяни- 
те. Наболвват се стрелци. Агспегу-то на 
героя (+20% Ком нивото), Frenzy-mo (+1 
Damage), Toughness-a (+1 НР), както и pas- 
Витието на умението WarMachine (go +3 
Attack) превръщат стрелците В чудовища. 
Допълнително се инвестира 8 Leadership， 
за да стрелят по-често. При наличие на 
Retribution (нанасят по-голямо поражение) и 
- да пази господ — Bless Картинката става 
грозна. Имате на разположение могъща Вой- 
ска, Която е В състояние да помете kapma- 
та от неутралните чудовища за нула Време 
џ да обере Всички благинки. 

Разбира се, подобни примери могат да се 
изброят много. Изобщо, за Heroes 5 може 
да се говори дълго. Но ще си запазим пра- 
Вото за ревюто. Дотогава да повторим 
най-Важното: Heroes 5 е пряк потомък на 
Негоез 3. Предстои да разберем ще бъде ли 
достоен наследник. 
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ВРС и RTS В едно = koako слож- 
но би могло да бъде създаване- 
то на нещо подобно? 
Нямам представа. Не съм гейм-дизайнер, 
но фактите ми говорят едно — става дума 
за предизвикателетво, отказало дори уж 
„Всемогъщите” Blizzard. (Спомняш си Be- 
роятно - Всички онези големи обещания 
относно WarCraft 111, излоганите надежди 
и прочее). 

За щастие Все пак се намери Кой да npu- 
еме хвърлената ръкавица – световно неџз- 
Вестнното немско студио Phenomic бате. 


akmo обикновено става 6 
тВърде различния от Краси- 
Вите приказки реален Живот, 
Видялата бял свят през 2004 година 
ЗреНРогсе не получи достаплъчно om npu- 
знанието, което напълно заслукаваше 
(бурни овации от световното геймър- 
ско братство и сВирки на промоция за 
авторите му, примерно), оставайки 8 
историята Като поредната добра игра, 
на Която почти никой не обърна Внима- 
ние. 

Въпреки че говорим за първия по рода 
си Качествен (подчертавам) хибрид 
между RPG и RTS, Както оригиналот, 
така и двете му нелоши продължения 
страдаха от странен дефект, Който, 
забелязал съм, е характерен за поВече- 
то дойч заглавия. Казано накратко пази 
игра нямаше своршване и беше умори- 
телно дълга. В Крайна сметка играчъп 
оставаше с Впечатление, че създалите 
я пичове maka и не са успели да схванат 
простичката сексуална истина, че едно 
нещо, за да е наистина хубаво, просто 8 
един момент трябва да свърши. 

Макар чисто идейно SpellForce ga 
беше на светлинни години от половин- 
чати експерименти (като появилия се 
наскоро .Ргадопѕһага), заглавието on- 
ределено оставаше леко горчив Вкус 8 
устата. Вкус на нещо недообмислено... 
ши – още по-точно - на нещо недоста- 
птечно полирано. 


От. казаното, предполагам, Вече се 
досещаш накъде клонят очакванията ми 
за предстоящия SpellForce 2: Shadow War 
一 продължение, Което има Всички шан- 
сове да добави Към гениалната RTS/RPG 
формула на оригинала малкото, Което 0 
липсваше за да бъде резултата от нея 
уникално игрално преживяване. 


Сянката на Вопната 
В сюжетно отношение шмаме Класиче- 
ската схема „добра новина/лоша новина". 
Добрата е, че историята е изцяло нова и 
практически няма никакви допирни точки 
с Order of Dawn, Breath of Winter unu Shadow 
of the Phoenix. В същото време, това Haŭ- 
вероятно означава малка или нулева Bepo- 
ятност за наличие на опция за експорт 
на развит герой огп предните части. Тази 
хипотеза косвено се потвърждава и от 
факта, че Въпреки напредналия стадий на 
разработката (8 момента тече публичен 
бета тест) нито*разпространителите 
от Aspyr/JoWood, нито самите Phenomic 
са споделили нещо Конкретно по Въпроса. 
С други думи очаква ни един изцяло нов 
разказ, с нови действащи лица, разви- 
ваш се В невиждан до момента Кът om 
SpellForce Вселената. Той започва с onu- 
сание на грандиозен и порядъчно Кървав 
Военен Конфликт между ове древни раси: 
Тъмните елфи. (Dark Elves) и Сенките 
(Shadows). В разгара на битката, дъще- 
рата на един от Елфсическите елдери, 
успала като по чудо да избегне поредно- 
то Клане, търси убежище В земите на 
Шайкан – мистериозна общност om nony- 
хора, полу-дракони. При това Nightsong 
- младата елфка-беглец, успява да убеди 
традиционно затворените и странящи 
от делата на останалите раси В све- 
та на SpellForce Шайкан да й помогнат 
8 битката срещу Сенките. Въпросната 
помощ идва под формата на млад, но MO- 
гъщ воин-Владетел на руни, чиято роля 8 
играта, (досещаш се) ще поемеш mu. 


ЕВолюции и ревюлюции 

В духа на RPG аспекта от геймплея, ще 
започнеш играта, създавайки главния си 
герой по твой образ, подобие и ролеви 
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поредпочитания. Phenomic обешават no- 
богат избор на различни комбинации от 
характеристики, както и Возможност 
за гъвкаво модифициране 6 процеса на 
развитие на персонажа. Общият брой 
скилове ще надхвърля 100, а горният 
таван на опита ще е някъде около 30- 
ти левъл. 

Уменията отново ще бъдат обосо- 
бени 8 две основни Категории - Бойни 
(Combat) и Магически (Magic), Всяка с 
по четири под-категории. Подробности 
тук липсват, но ако правилно чета меж- 
ду редовете на разнообразните прес-ри- 
лийзи и ранни превјота, едва ли могат да 
се очакват, някакви драстични промени 
спрямо предните части опа серията. 

Същото Важи, между Впрочем, ш за 
ВТ$ измеренията на игралната механи- 
Ка. Единствените по-сешествени ново- 
ВъВедения ще са Видимото изместване 
фокуса по посока на битките, както u 
чувствителното увеличение В гпехния 
мащаб. По Всичко личи, че за разлика от 
първия SpellForce, В Shadow Wars микро- 
мениджмънтът ще играе много по-мал- 
Ка роля. Изцяло са премахнати планове- 
те за сградите и руните за различните 
единици. ВъВедено e и строго разделение 
на „работниците" В зависимост от pa- 


ботата, за Която са предназначени. Така 
например ще има ресурсо-специфични 
пеони — примерно Каменоделец, Който 
Веднага след създаването си автома- 
тически ще се заеме със събирането на 
камъни. 

За някои, тези наглед дребни проме- 
ни Вероятно ще прозвучат Като много 
лоша новина, пой Като те на практика 
приравняват играта Към Класическите 
канони на RTS Клишето, лишавайки я 
по този начин от малкото неподправе- 
на индивидуалност, Която открояваше 
Order of Dawn на фона да стотиците 
други Конвеберни стратегически 3a- 
главия. От друга страна, лично аз не 
мога да не призная, че тази концепту- 
ална „оригиналност” на предните части 
доста дразнеше на моменти. Особено 
осезаемо това се усещаше kom Края на 
играта, Когато инвентарът на героя ми 
буквално биваше задръстен с хаотично 
изобилие om най-разнообразни планове 
на сгради и десетки руни за Юнити с 
различни нива, Всичко това умножено по 
шест (колкото бяха плейъбъл расите). 

Разбира се, на този ранен етап е прак- 
тически невъзможно да се твърди със 
сигурност Как предпрџетото от авто- 
pume „опроставане" ще се отрази pean- 


но Върху геймплея. В случай че Ком него 
бъде подходено достатъчно елегантно, 
то това твърде Вероятно ще доведе go 
осезаемо увеличение на игралната дина- 
миката - нещо, Което остро липсваше 
на първия SpellForce (Който, трябва ga 
призная, беше адски мудна игра). 

Ако пок промените не са обмислени 
добре, В най-лошия случай ще получим 
един повече или по-малко стандартен 
RTS, което мен персонално нама да ме 
хвърли Във Възторг, но нама и да ме Ha- 
mbu чак толкова: 


Ще я бъде или не? 

Фракциите 8 Зпайом Wars ще са три, 
като В състава на Всяка от тях ще Bau- 
зат по три раси (което прави общо ge- 
вет достъпни за игра раси): Те Realms, 
Включваща Хора, Джуджета и Елфи; The 
Clans — Орки, Троли и Варвари и Shadow 
Рас! - Тъмни Елфи, Гаргойли и Сенки. За- 
сега липсва точна информация за това 
Колко раси едновременно ще може да 
управлява директно играчът — един- 
ставеното, което загатват Phenomic 
е, че ще могат да се дават специфични 
заповеди на „прилтелските" раси, но без 
да може пряко да се Контролират egu- 
ниците им. 


Иначе В мултиплейър ще може да 
се играе с Коя да е om расите. Разра- 
ботчиците обещават големи проме- 
ни тук, като най-интригуващо звучи 
Включването на Кооперативен режим 
за мрежова игра, и то - придружен от 
специално разработен Комплект Карти 
и сценарии. Детайли отново липсват, 
но се споменава нещо за Вмъкване на 
механизъм за съхранение профила на 
главния герой Върху централизиран 
онлайн гейм-сървър. Това означава две 
неща: Възможност за използване 6 
мултиплейър мачовете. на развит op- 
лайн, В сингъл-кампанията персонаж, 
ш то - при минимална Възможност за 
„чийтване”. 

Разбира се, накрая трябва да споме- 
на, че добрият стар Krass енджин (ce- 
waw се - онзи, задвижващ популярния 
тест АдиаМагк) Вече е пенсиониран, а 
на негово място се мъдри една изцяло 


нова, зашеметяващо Красива, бляскава 
и напълно DirectX 9 съвместима naam- 
форма. Хардуерната цена за Всичко 
това логично е доста „солена": 2.5 eu- 
гахерцов процесор, 1 СВ ВАМ и Карта 
от Класа на GeForce 660061. 

В чисто технически аспект една om 
най-добрите новини е, че саундтра- 
Кът на Shadow Wars отново е дело на 
дуото Пивр Лангер и Тилман Силескјо, 
благодарение на Които SpellForce: Order 
of Dawn получи престижната награда 
“Best Soundtrack/Ingame Sound”. 

Откровено Казано, за мен дори само 
това е достатъчно, за да изстреля оч- 
акванията ми отвъд стратосферата. 
Дали ще се сринат безславно обратно 
на Земята или ще продължат увере- 
но напред, докато се тряснат челно 
8 Марс - ще разберем съвсем скоро 
— най-късно през април/май, ако Всичко 
при ЈоИ/оод/Рһепотіс Върви по план. 


А 77 Производител: Big Huge Games 
у Й Разпространител: Microsoft Game Studios 
г 25 Платформи: РС 


Нов RTS, от създателите на Rise of 
Nations, почти единодушно обявената за 
стратегия на 2003-та година om цялото 
гейм-критическо братство. С други думи 


- повече от добър повод да надникнем В 
Кухнята на Big Huge, за да разберем Какво 
ново се случва там. 


- Жанр: RTS 
1 Излиза: 09.05.2006 
| Сайт: http://www.microsoft.com/games/riseoflegends/ 


лед Като Колегата Goodman: ви 
информира В статията си om- 
носно първите две оповестени 
раси = Vinci u Ат (които преди бяха из- 
Вес"лни Като Alim, но поради грешно тъл- 
Куване на превода името е заменено), ето 
че фог-ъ8-уорът и около трета раса също 
се разбули. Ще напомня набързо Концепции- 
те зад фракциите за незапознатите: 

Vinci ще представлават раса от me- 
хнократи, силно повлияна от трудовете 
на Леонардо да Винчи, и ще разполагат с 
Всякакви чудати машинарии и уреди, взе- 
ти директно от скиците и рокописите 
на ренесансовия творец. Alin, от друга 
страна, ще бъдат нещо Като матерџали- 
зиран директно от страниците на 7007 
нощ народ, разчитащ предимно на магии 
и мистични същества Като дракони и ог- 
ромни божества. Третата раса, за която 
стана дума по-горе, ще се нарича Сиой. 
Става дума за извънземни, замесени Във 
Войната по случайност, след Като един om 
Колонизиращите им Кораби kaua аварийно 
на съответната планета. Доста повлияни 
от древната майска Култура, Сиой просла- 
Bam свои собствени божества и набързо 
успяват да “покръстят” голяма част от 
местното население Във Вярата си, Като 
така печелят повече работна ръка за и3- 
граждането на армията си. Расата ще се 
радва на огромен набор от Високотехно- 
логични машини и оръжия, kamo нападения 
от орбитални станции, огромни бомбар- 


С 


дировачи и бронирана до неузнаваемост 
пехота. Сиой ще разчитат на малък брой, 
но изключително силни и мултифункцио- 
нални единици, koumo играчът трябва да 
пази като очите си поради Високата им 
цена. 


Голямо Внимание се очаква да боде обър- 
нато на баланса между расите, тъй като 
според разработчиците освен на трите 
Кампании, играта ще разчита В много 
голяма степен на мултиплеъра и Skirmish 
режима. Rise ої Legends ще залага на дина- 
мишката 8 сблъсъците. Както твърди Тим 
Трейн, продуцент на проекта: “В страте- 
гиите до момента винаги се следва един 
и същ начален стадий: събирай ресурси за 
строеж, събирай ресурси за армия, тръг- 
вай на бой. Тук искаме играчите да започ- 
нат да Взимат жизненоважните решения 
още преди да е изтекла и една минута от 
началото на играта". Според опиталите 
мултиплебр бетата на Rise of Legends， 
интерфейсът на мрежовата игра бил ab- 
солютно уникален спрямо Всичко Виждано 
до момента и силно напомнял - дръжте се 
— интерфейса на Windows 05 (!). Предстои 
да разберем Какво точно са имали предвид, 
но това, което е известно на този етап, 
e, че мултито ще бъде на същия ladder 
принцип Като при Warcraft 3 - играчите 
ще Качват или губят nebba, ще играят с 
Все по-силни противници с напредването 
и прочее. : 


Автор: doomy 


Графично играта изглежда наистина Впе- 
чатлавашо. Осъзнаваме, че това е Казва- 
но за десетки, дори стотици заглавия до 
момента, затова Веднага даваме малко 
аргументация. Енджинът, задвижващ Rise 
of Legends, до такава степен е Впечатлил 
посетителите на последното ЕЗ, че още на 
следващия ден офисите на Big Huge са били 
затрупани om заявки за лицензирането му. 
Имайте предвид, че оттогава той е дори 
по-напреднал от онзи ранен стадий на раз- 
работка. Това ако не говори достаптьчно за 
графичния потенциал на заглавието – здра- 
Ве му Кажш 


В заключение, от Водяното до този 
момент и най-Вече след откриването на 
mpemama раса и подробностите около мул- 
тоиплеора, за никого не е тайна, че Абе of 
Legends е едно от най-очакваните страте- 
гичесКи заглавия В тази и без друго доста 
богата на Качествени RTS-u година. Rise ој 
Legends навава спомени за Starcraft с три- 
те си уникални раси и Въпреки предварител- 
ните коментари на пресата, се cmapae да 
бяга от клишето на “фентъзи” стратегии- 
те благодарение на Крайно интригуващите 
и Контрастиращи Концепции, стоящи зад 
Всяка една om фракциите. 

Во Huge Games Вече доказаха Възмож- 
ностите си с първия Rise of Nations, ocma- 
ва им само да продължават 8 същия дух u 
за напред. Дали ще се справят с нелеката 
задача, предстои да Видим през месец май. 


Разпространител: ТНО 
Платформи: РС 

№ Жанр: RTS 

Излиза: Януари-Март 2007 

Сайт: http://supcom.gaspowered.com/ 


|| ко някой е пропуснал превю- 

з` то за Supreme Commander на 
| колегата Alex Ill (юли 2005), 
гпрабва да припомня следното: създа- 


тел на играта е Крис Тейлър. Името " 


му свързваме с една от най-добрите 
рвалновремеви стратегии В историята 
— Total Annihilation — първият RTS с mpu- 
измерна графика, битки между стотици 
единици В реално Време, изключителна 
физика, добавяне на нови Юнити почти 
Всяка седмица... Абе четете Test of Time- 
а В този брой и ще разберете за Какво 
Ви говоря. А сега можеш да продължиш с 
този текст, Воден om Възпламенените 
си надежди, че Зиртете Commander ще е 
духовният наследник на ТА! 


Сатерау 

Далечното бъдеще (uepama е на sci-fi me- 
матика и единиците са изцяло подчинени 
на тази идея - йонни оръдия, сателити, 
лазери, пехотинци с джетпакове и npo- 
чее). Боен танк - две масивни дула, Вър- 
mawa се Кула с Картечница. Движи се с 
мощ, оставя дълбоки следи В релефния 
пейзаж. Пехотинците ни до него са като 
мухи, навсякъде шма по-малки превозни 
средства. Завъртаме скрола на мишка- 
та, камерата се отдалечава и открива 
по-голяма част от Картата... 


20-30 звяра, като гореописания танк. По- 


"Вечето съвременни стратегии спират 


дотук. Не u Supreme Commander. Mpo- 
дължаваме ga опдалечаваме Камерата. 


" Забелазваме контурите на чудовищен 
“Военен Кораб, Който просто не се побира 


на монитора ни. 


_ Zoom out, zoom out... 


Картинката се изяснява. Подобен 2u- 
гант не сме Виждали 6 стратегия досе- 
га. (За Всяка от трите раси ще има по 
няколко различни КОЛОСАЛНИ единици). 
Палубата му е покрита с дузина проти- 
Вовъздушни оръдия, ВсяКо едно от тих е 
по-голямо от гореописания танк. Когато 
колосът стреля, екранът се тресе, CHa- 
рядите са с големината на Коли и измина- 
Ват километрични разстояния по kapma- 
та. Която е нечовешки огромна. 

Zoom out, zoom out... 

Корабът не е сам. Обграден е om цяла 
флотилия разрушители, самолетоносачи, 
подводници. От тази перспектива Hawu- 
ят танк Вече е просто пиксел (!) на екра- 
на. Ако отдалечим още (!), ще Видим, че 
армадата ни е само част om Величест- 
Вената Война, Която се Води В момента. 
А стотиците ни единици са представени 
просто от няколко десетки отделни uko- 
ни. От тук можем да комановаме Всичко 
и Всички. “Отлети натам, апакувай тук, 
koopguhupa се с останалите и нападнете 


Изпадаме 8 потрес! На екрана Вече има“ 


отсрещния бряг по едно и сощо Време.” В 
SC Войната се Води В невиждани маша- 
би. Не ни пука, дори да загубим десетки 
единици. Просто ТРЯБВА да спечелшм 
ВОЙНАТА! На Всяка цена! И то - Влагайки 
В битката реална стратегическа мисъл, 
а не да се надпреварваме с опонента, Кой 
може да събере повече ресурси и да из- 
бълва повече Войничета, за норматив. 

SC ни кара да се чувстваме огромни. 
По-големи от битџето на мизерниците, 
умиращи за нас, по-големи om Живота, 
по-големи от смъртта. Истински богове 
на Войната. ВЪРХОВНИ КОМАНДИРИ! 


Новости 

Енджинът е феноменален. В най-новото 
превю за играта пичовете от IGN се Къл- 
нат, че SC е адски Красива и е Вървяла 
Великолепно, независимо от мащабите 
и броя на единиците. Е, на доста мощен 
Компютър, но все пак е Вървяла перфект- 
но. 

Говори се за чудесен рай плата. Munu- 
Карта няма. Не е нужна - на максшмален 
“zoom out” Виждаме целия свят и за секун- 
ди отиваме Където пожелаем. Род ої маг 
също няма, но не Винаги ще знаем Къде 
са Всички противникови единици заради 
особеностите на релефа и климата. 

В различните си бази ще можем да по- 
ставаме командири, koumo да се грижат 
за досадни подробности Като поправяне 


на нанесените щети например. Играта е 
тотална симулация. Тоест, противнико- 
Вите единици не се избиват на принци- 
па “камък-ножица-хартия”. Не действат 
разни досадни“ правила, kamo “хвърляне 
на зарчета”. Всичко В боя ще опира до 
фактори от реалността Като точност, 
скорост, издръжливост. Например мно- 
го мощен бомбардировач ще е истинско 
бедствие за базата ни. За да я разруши и 
за да бъде по-точен обаче, той трябва да 
лети по-бавно и по-ниско. А това го изла- 
га на опасност. Друг пример: някой сгра- 
ди ще получават бонуси ако са близо една 
до друга. Да, но Вижте сега онзи скрийн- 
шот с атомната бомба и си представе- 
те какво ще остане, ако сте примамили 
Въпросната гъбка с приятно струпване 
на постройки. Трети пример: една един- 
ствена ултимативна единица може да е 
по-добра от 50 други по-обикновени от 
нея, но пок ще е зверски скопа. 

SC ще поддържа кооперативна игра на 
8 души В сингъл плеър Кампанията! Ще 
има и множество мултиплеър модове, 
но засега по пози Вопрос се мълчи. Ако 
трябва да изполншм няколко последова- 
телни задачи на една и съща планета, ще 
можем да ползваме базите, koumo сме си 
построшли В предишните мисши. 
Лично аз очаквам това да е едно от 
най-големите заглавия за 2007 година... 
Дано. 
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Производител: Maxis 
Разпространител: ЕА батез 
Платформи: РС 


Излиза: Есен 2006 


“Не искам да поставям играча В ролята 
на Alok Скайуокър или Фродо Бегинс. Вмес- 
то това искам да го поставя 8 ролята 
на Джордж Лукас или Джон Толкин. Искам 
играчът да почувства, че сам е създал цял 
един свят, преминавайки през различните 
етапи на игра.” 


Легендата Уш Райт, Човекът “Spore” 


Жанр: Единствен по рода си сингъл-плеър хибрид 


така, приятели, на мен се пада 

огромната чест, но и нелеката 

задача, да Ви представя Spore. 
НеЗата игра на един от най-големите умо- 
Ве В игралната индустрия - Ии Райт. Това 
заглавие беше споменат бегло В броя за ЕЗ 
2005. Сега Вече имам на разположение две 
страници, но силно се съмнявам, че ш те 
ще ми стигнат за Всичко, което имам да 
Ви kaka. За нея. За Spore. За играта, koa- 
то собственият 0 създател описва така: 
“Започвате В началото Като една малка 
бактерия, пък на Края, Видите ли, Вече сте 
В ролята на галактически Бог.” 

Зроге е най-амбициозният гейм-проект, 
който някога съм виждал. Геймплейно no- 
гледнато Вероятно е и най-мащабният. Да 
ти се не Види, бе господин Райт, Как ти 
дава сърце ме затруднаваш така! Как да 
се Вместя на две странички, a?! 


Геймплей 
Spore ще Включва Водещи елементи от 
поне 5-6 КултоВи игри, познати ни до 60A- 
Ка. По думите на Райт, от геймплейна 
точка, трябва оа очакваме около 20% npu- 
лики със заглавия Като Pac-Man, Populous, 
SimCity, Civilization. Нещо повече, трябва 
да очакваме. най-добрите 20 на сто от 
гореизброените. Плюс още тонове нови и 
невиждани неща. 

Наистина започваме играта Като ед- 
ноклетъчен организъм. Да си представим 
следната ситуация: В началото Spore е 


Като Pac-Man. 2-0 графика. Плуваме 8 
“първичния окван” с милиарди други ми- 
Кроскопични нищожества, гледаме да се 
храним редовно с по-слабите от нас и 8 
същото Време се стараем да не станем 
храна на други, малко по-силни от нас 
нишожества. В определен момент goc- 
тигаме следващото еволюционно стъпа- 
ло (Колко такива има на този етап не се 
знав, но са поне двайсетина). Отваря се 
специално меню, с помощта на Което про- 
меняме Външния си вид, добавяме защит- 
ни механизми, оръжия (Като шипове по 
тялото, например) и играта продължава. 
Десетина еволюционни промени и Вече сме 
многоклетъчен организъм, Клас “змиорка”. 
С Вълчи апетит. Графиката скача 6 трето- 
то измерение. Следва NFS: Месояцна Зми- 
орка Underwater. Освен че се състезаваме 
с другите риби, снасяме џ по някое яйце. 
Ъпгрейдваме новороденото до болезнено- 
смешен на Вид зелен гприпод (трикрака гад 
Като ония В Half Ше 2 и Война на свето- 
Вете, ама много по-малка, забавна и тъпа 
от тях), Който Вече излиза на сушата. 
Храни се kam змей. Вижда женска - секс. 
Яйце. Ъпгрейд - и ха! Изскача оня ми ти 
еволюционен екран, Кодето се оказва, че 
сме стигнали стъпало, при Което Вече не 
можем физически да променяме трипо- 
дите. Да ама можем по друг начин да им 
повлияем благотворно. Да не забравяме 
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Все пак, че те, милите, 6 главите Все още 
са Кухи Като хралупи. Почваме да множим 
гадчетата и да им бъркаме “еволюционно” 
8 мозъците при първа Възможност. Тук 
Вече имаме нещо Като племенна Колония, 
а играта се превръща В стратегийка, на- 
помняща за Populous. След няколко мозъчни 
импруувмента говедата най-сетне раз- 
Виват съзнание. Почваме да строим цели 
градове. Замирисва на SimCity. Множество 
сгради, множество ъпгрейди, нови умения 
и придобивки, машини, оръжия. Завладява- 
ме цялата планета. Геймплеят Вече мяза 
на Civilization. Развиваме нашата ново- 
сформирана цивилизация до Край, строим 
по някое Време летяща чиния, излизаме 
извън планетата и... се оказва, че там ни 
очакват още десетки хиляди планети (!), 
koumo и цял Живот да играем, не можем 
да обиколим. Това гигантско число бе по- 
твърдено от Уши Райт, така че играта на- 
истина ще е ужасно огромна, практически 
невъзможна за изиграване. Ура, сдобихме 
се с някаква представа за 1/32-а част от 
Зроге. 


Разяснения Към “Геймплей” 

Горният геймплеен сценарий изобщо не е 
задължителен. Просто именно moŭ беше 
демонстриран от Райт на GDC 2005. На- 
шата игра може да бъде (Всъщност, със 
сигурност ще бъде) доста по-различна. 
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Съществата, с koumo играем, може ga 
изглеждат по. коренно различен начин. 0г- 
ромни, силни, тромави. Дребни, бързи, с 
десетки крака, паякообразни. С Великански 
глави и малки телца. Може да си оста- 
нем под Водата! Да бе, нищо не ни пречи 
да развием силна и мъдра цивилизация 
под Водата. Хем ще поцокаме повече на 
NFS: Змиорка Unleashed, или както там я 
Ккръстих. Може пок да играем с октопод, 
сепия. Можем да не влизаме В ролята на 
Военен тиранин, а да покорим собствена- 
ma си планета посредством дипломация и 
алтруизъм. Градовете сами си ги строим, 
проектираме ги, сградите изглеждат maka, 
Както ние исКаме. Имаме само някакви ос- 
новни предварително зададени Конструк- 
ции, koumo могат да придобият абсолютно 
неузнаваеми форми със съвсем лека намеса 
от наша стана. В тази игра можем да про- 
меним Всичко. Никога думите ПЪЛНА CBO- 
БОДА не са носели толкова смисъл! 


Можем например да развием умението 
“генно инженерство”. С негова помощ Вече 
ще създаваме растения, ще правим разни 
мутации по съществата на различните 
свеглове. Чуждите планети, ако ни драз- 
нат, можем директно да ги Взривяваме 
от Космическия си Кораб с оръжия Като В 
Star Wars. Може обаче и да ги Колонизираме, 
да се сприятелим и съюзим с расите, kou- 
то ги населяват. Ако на планетите няма 
атмосфера, може да ги тераформираме и 
след това пак да ги Колонизираме. По ga- 
Волште, можем да си направим огромна 
планета-зоологическа градина, пълна със 
същества от Всичките светове, koumo 
сме посетили! 

Е, ако това не е достаптьчно Като раз- 
нообразие, здраве му Кажи. 

Говори се дори, че ще можем да Влияем 
пряко Върху наличните В играта черни gyn- 
Ки, мъглявини, Квазери и прочее. Въпросни- 
те „прочеета”, разбира се, също ще Влияят 


на геймплея, примерно завладяваме дадена 
планета, ама не забелязваме, че ma e В бли- 
зост до звезда, Която Всеки момент ще 
се превърне В супернова. Ами честито да 
ни е, току-що изгубихме цяла планета. по 
невнимание. 

Помните откъде тръгнахме, нали? От 
тъп микроб-гъзар с шип на главата! 


Феноменалната игра 

Зроге обаче е феноменална и уникална 8 едно 
много Важно отношение. Може би точно 8 
тази игра е залегнало бъдещето на single 
player игрите, като цяло. Ако трябва да по- 
ставя Спората В някакви рамки, то най-ве- 
роятно гпрабва да измисля нов игрови Жанр. 
Ще го направя. Spore ще бъде Massively 
Single Player Online Hybrid бате (МБРОНО, 
майчице мила). Отрочето на WA Райт ще 
се играе 6 сингъл плеър, но В сошото време 
ВъВ Всеки един момент ще черпи много ва- 
Жна информация от интернет. А именно — 
ще тегли данни за цели планети, нови раси 
u създания, оръжия, климатични условия и 
какво ли още не от Всички играчи по света, 
koumo играят Spore (и koumo са Включили 
опцията за постоянен update до сървъра 
майка, разбира се). А-то 8 играта само 
ще прави Всичко. Ще черпи информацията 
u само ще си я разпределя. Тоест, 8 сингъл 
плеъра ще се сблоскваме със световете и 
расите на хилядите други Като нас, Които 
по ден и нощ играят Spore. Тук не се залага 
на скриптирани ситуации. Тук се залага на 
уникалния, индивидуален за Всеки един от 
нас геймплей. От сега си представям раз- 
говорите с приятели: “Копеле Вчера Каква 
планета открих, лелее. Няков идиот явно 
си е правил зоологическа градина, после му 
е писнало, зарязал е Всичко и В момента 
навсякъде цари тотален хаос!" 


и Четвърти кръг от шампионата м , Те 
„= м Virtual Ваше _ : 
-> основни дисциплини ЕРА Е ОДРЕ 


Yua Райт е един от най-Великите автори 

на Видеоигри през последните 15 години. 
Съосновател на Maxis. Създател на SimCity 
и The Sims (най-продаваната серия игри за 
Всички Времена) и пионер на “симулационния” 
игрален жанр. Идейно родеещ се с “божест- 
Вените" игри на Питър Молиньо 

Удостоен е с награда за цялостно твор- 
чество по Време на СОС 2001. През 2002 
става петият човек, Включен В “Алеята на 
славата" на Академията за интерактивни 
изкуства. 


Другият Важен момент е, че gopu и 
да нямате интернет, играта ще е goc- 
татъчно разнообразна и за Вас. Още при 
пускането 0 Мах/5 смятат да Вкарат 02- 
ромна база данни с десетки хиляди създа- 
ния, Възможни оръжия, технологии и т.н. 


Финал 

Искам да завърша това превю с думите 
на Уил Райт. Те просто обезсмислят Bca- 
какъв Коментар: “Най-трудно за мен беше 
да убедя самия себе си, че подобна игра 
може изобщо да бъде създадена. Оттам 
насетне всичко беше много по-лесно.” 


“тов. 


зоната . 


INTERNET & САМЕ PORT 


Производител: ЗЕК 
Разпространител: Sunflowers 
Платформи: РС 

Жанр: RTS 

Излиза: ТВА 

Сайт: httpWwww.paraworld.corm/ 


Spieleentwicklungskombinat (SEK) Ost e 
основан om Инго Нодман, Каролин Батке, 
Карстен Ортбанд и Томас Лангханки (гла- 
Вен дизайнер на Paraworld). Четиримата 
са работили за Terratools. Работили са с 
Величия Като Уорнър Интерактив и Май- 
Крософт. 

Името на Компанията буквално означава 
"комбинат за разработка на игри”, а част- 
та Ost е добавена kamo алюзия Ком Blizzard 
North. “Ost” на немски означава “изток” и 
е явна препратка Към родното място на 
трима от четиримата - бившата ГДР. 


Y х 


овто поколение не можа да се 
докосне 00 магията на Чибу- 
рашка, Mega Човек-Лакот Брада 
u прочее симболи на социалистическото 
Възпитание. Нашите герои бяха други = Ba- 
mman, Супермен, Робокоп и... разбира се, 
динозаврите. Просто 8 идеята за огромни 
същества, Които се маризят по цял ден, 
има някаква mponka, Която годеличка ge- 
тето 8 мен. Така че когато мернах първия 
скрийншот om новата игра на симпатич- 
ните немци SEK (Виж Карето), си спомних 
за отдавна отминалите Времена, В koumo 
бях просто Келеш с гумен динозавър В ръка, 
мечтаещ си за приключенията, ставни В 
праисторическата джунгла. 


История 

(динозаврите included) 

Paraworld ще потопи играча В паралелно 
измерение, Кодето динозаврите не са из- 
чезнали ш съществуват редом с хората, 
koumo, предвид гушеровидните еволю- 
ционни препятствия, са си останали на 
етап дивашки племена. Съвсем неочаквано 


трима учени откриват портал kom това 
измерение и решават да се заселят mam 
за постоянно, подтикнати най-Вече om фа- 
kma, че 8 новата реалност остават Вечно 
млади. Така те поемат лидерството над 
различните племена през епохите, докато 
8 наши дни нови трима учени не откриват 
същия този портал. Водени от Вродената 
си антагонистка злост, откривателите 
им уреждат неприятно посещение В Hem- 
ската Динотопия на SEK, където нашите 
юнаци са принудени ga Водят тежка борба 
за оцеляване. 


Както сигурно Вече си забелязал, исто- 
рията на Рагамогій не е особено грабваща. 
За сметка на това обаче немците са се 
юрнали да сътворят истински, комплексен 
паралелен сват със свои собствени закони. 
Paraworld е разделена на пет зони - север, 
джунгла, савана, лава и задължителния Ae- 
ден Ад (ТМ). Всеки един от климатичните 
пояси има собствена флора и фауна, Като 
Въпросната фауна си има и свои собстве- 
ны поведенчески модели (трицератопсот е 
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Вегетарианец, Велосирапторите ловуват на 
групи u np.). Хората пък са разделени на три 
племена – Северняци, които ще наподобяват 
Викингите, Кланот на Дракона - някакви 
азиатски на Вид самурадско-сумистпки пичо- 
Ве u Ездачите на Праха, за Които се знае, че 
са твърдо афро за нашия Вкус ш разчитат 
най-Вече на офанзивните тактики. 


Сетингът се дополва от тримата npo- 
тагонисти на нашата история, 8 част- 
ност 一 нюйоркчанинът Анптони Кол (сар- 
kacmuqeH самец), шведката Стина Холмунд 
(доктор по биология, планираща да го играе 
амазонка) и един унгарски физик, чието 


_ звучно първо име - Бела, автоматично го 


Класифицира Като луузър ши, 8 най-добрия 
случай, гийк. 


Геймплей 

Дори и да не си останал впечатлен от 
горното бързо скициране на историко-гео- 
графските особености на Рагамопа (а mu 
най-Вероятно не си, щото, честно Казано, 
те не дървят особено много), смятам, че 
със сигурност ще намериш нещо Като за 
себе си В геймплейната част. 

Като начало събираш ресурси, строиш 
сгради и В Крайна сметка с противника 
спретвате елегантно меле между безброй- 
ните си орди. Типично. Да, ама не. Лимугтьт 
на единиците пи е точно 52 = нито повече, 
нито по-малко. Тук тарикатите моментал- 
но се сещат, че могат ga направят 52 cy- 
пер-юнита и да сътворят мини-титанома- 
хия, но SEK са предвидили да се използват 
Всички типове единици. Демек – разполагаш 
с 25 слота за единици от първо ниво, 15 за 
Второ, осем за трето, три за четвърто 
и само един за пето. Army Commander cuc- 
темата ще ти предложи и оце ред дилеми, 
пой като Всички юнити помпат експиршънс 
по Време на битка, тоест = преминават 6 
следващото ниво, освен В случай, че с80- 
бодните места са заети. Способността да 
избираш кой Кога да еволюира става Клю- 
чова и заради друга особеност, а именно 
- че освен нови способности, "повишеният” 
юнит автоматично регенерира цялата си 
енергия. Тримата герои пък ще качват нива 
наравно с останалите, 


Идеята на гореописаното Видимо е да 
се даде на играча повече Контрол Върху 
случващото се на екрана, за да се избег- 
не традиционното за жанра безсмислено 
мелене. Поне на мен идеята ми се стру- 
Ва повече om удачна, особено с оглед на 
факта, че пози лимит Вероятно ще се 
заполва изключително бързо, без да поз- 
Волява на нито един от участниците В 
сражението да придобие надмощие от 
гледна moyka на качеството на Юнитите. 
В същото Време, правото на избор Кой да 
качва ниво и кой - не, mu дава шанса да 
съобразиш типа армия, с Която разпола- 
гаш, с конкретния ти стил на игра, Така 
хем се избягва рестриктивния характер 
на лимитите, Който при други условия 
би довел до еднообразџе, хем се дава Въз- 
можност за изява на умелия пълководец, 
за сметка на мадстора на помпането на 
Ккамъне и дърве. 


Ще съществуват и ред Комбинации, 
koumo ще ти позволят да оползотвориш 
напълно юнитите от по-ниско ниво. Така 
например ще можеш да качиш няколко 
арчъра на гърба на трицератопс и да 00- 
бавиш Към мощта на рогата на същия и 
някоя и друга стпрела. В същото Време ще 
разполагаш и с голямо право на избор при 
екипирането на съответния динозавър 


- сложи Катапулт на гърба на брахиоза- 
бора и го зареди с птеродактилски яйца 
например, и ще можеш със садистична 
усмивка да Видиш Как яйцето пада, нана- 
сяйки съответния си демидж, след Което 
от черупките се матерџализират летящи 
бебенца, кошто допълнително травмират 
изтерзаните Врагове. 


Има и леко намигване Ком системата 
на WarCraft с крийповете – ресурсът храна 
ще се добива чрез ловуване, kamo Жерт- 
Вите ще са дивите динозаври, кошто се 
разхождат" около лагера ти. Същите ще 
бъдат надарени със сносно Al, а разни 
рандом игрални принципи учтиво ти поз- 
Воляват да се наптокнеш на тиранозавър 
8 търсене на някоя услужливо разделяща 
се с месото си дино-гадинка. Налице са 
ш епохи, Като действието ще обхваща 
голям диапазон от исторически периоди, 
koumo В никакъв случай няма да се изчерп- 
Ват с динозавърските такива (да, и аз 
Виждам Ти-Рекс със снайперисти по гър- 
ба, В сънищата си - добре сме, ама ще 
се оправим). 


Мултиплеърът ще e стандартен, с 
Включени deathmatch, team deathmatch и 
нов, мистериозен режим = dubbed defender 
- за Който... не се знае абсолютно нищо. 


= 
(9 


Звук и светлина 

СКкрийншотоВете u гпреблерот, koumo 
циркулират из Интернет, ясно показват, 
че графиката ще е на изключително Високо 
равнище. Еножинът не е набързо откупен, 
ами си е изцяло Вътрешна разработка и 
Включва Всичко – от интерфейса до ка- 
риесите по зъбите на Ти-Рекса. Малката 
бройка единици позволява на авторите да 
се фокусират Върху детайлите, тоест 
можем да очакваме графични чудеса. Въ- 
преки това тръпката ще идва най-Вече 
от анимациите на движенията, за koumo 
пък ще можем 0а съдим чак когато Видим 
финалния продукт. Западни Колеги, имали 
удоволствието да тестват почти гото- 
Ва Версия, тВъроят, че и те са извънземни 
(тук ВКарай псувня за извънземни систем- 
ни изисквания по избор), като се упомена- 
Ват дори неща Като динамична промяна на 
сенките според положението на Слонцето 


на небосвода. За звуковогло оформление се 
знав малко, но съм сигурен, че ревовете и 
тежките сптопки ще си бъдат Както тряб- 
Ва – ако не друго, то поне ми се струва, че 
не е трудно да ги докараш с помощта на 
миксер, тиган и чук, камо ли ако разпола- 
гаш с някаква по-качествена апаратура. 


Кога ще заприпкат 
дино-нозете? 

Играта 8 момента е практически готова, 
Като авторите настояват да ползват още 
шест месеца, за да доизглацят баланса и 
техническите подробности. Слуховете. за 
проблеми с намирането на разпространи- 
тел не изглеждат основаглелни, още повече 
че около играта maka или иначе се шуми 
достатъчно, за да я поеме някоя акула. Или 
поне Sunflowers, от koumo SEK де факто 
са част. Така че очаквай Paraworld да те 
стъпче това лято. 


Производител: Monte Cristo Games 
Разпространител: Digital Reality 
Платформи: PC 

Жанр: RTS 

Излиза: ТВА 


рябва да ми се отбележи, че 

още на дванадесети септем- 

Ври две хиляди и първа година, 
някъде по обяд, предвидих, че рано или 
Косно ще излезе стратегия с Контра-. 
терористично съдържание. 


МОЕОВ: War Оп Terror доказва, че съм 
бил прав. Историята на играта проследя- 
Ва как световните суперсили се обединя- 
Ват срещу настъпващата опасност от 
тероризма - 6 името на едно по-добро 


бъдеще, разбира се. Като Казах бъдеще 
и се сетих, че действието не се развива 
В съвременен Ирак, ами няколко десети- 
летия след актуалните Военни действия 
там Първата операция на новосъздаде- 
ния съюз срещу терорягите, разбира се, 
е прептьрпяла колосален крах и Китай се 
е Възползвал, за да се отдели, което обу- 
слава и формирането на трите фракции, 
koumo ще разиграват yopa он терора — 
оръпнатите, американците (тук нарече- 
ни World Forces, защото са най-готЯни) 
и, разбира се – терористите. 


Мисште изглеждат забавни, като 
авторите обещават Военните дейст- 
Вия да се развиват на екзотични лока- 
ции Като Мексико Сити, Тадж Махал и 
Алкатраз, Което пък ми подсказва, че 
Вероятно историята ще е изсмукана от 
пръстите. Режимите изглеждат инте- 
ресни - 6 Lone Wolf ще се опитваш ga 
спасшш заложниците om лапите на теро- 
ристите, докато Point Hope ще пресъз- 
дава опитите на коалицията да нападне 
шуншщожи терористическа база, удобно 
ситуирана В планината. Играта предлага 
около 60 единици, Като обещанията на 
Monte Cristo са, че ще имаш реално чув- 


ство за Контрол над max. Налични са u 
разнообразни МПС-та за Въздушен, на- 
земен и Воден 600. Един от проблемите 
за момента е, че Въздушнште единици са 
прекалено слаби и респективно лесно би- 
Ват отстрелвани от наземни Войски. Но, 
В Крайна сметка, по баланса Все още се 
работи. Войските mu ще трупат onum 
от мисия на мисия, което означава, че e 
препоръчително да пазиш по-добрите си 
части живи, но и да умрат - медиците 
ще могат да ги съживяват, така че не 
бери грижа. Предлагат се и НЯКОЛКО ин- 
тересни мултиплеър опции като тази да 
заглушиш комуникациите на противника, 
тоест да блокираш чата на Враговете 
си, превръщайки координацията на ama- 
Ките им В “мисия невъзможна”. 


От графична гледна точка, МОРОВ: 
Маг Оп Теггог изглежда В най-добрия слу- 
чай посредствено, а В най-лошия – отвра- 
тително. Графиката не е оптимизирана u 
сече дори на най-мощните конфигурации, 
а моделите 8 демото са робати, сякаш 
са Взети от миналото хилядолетие. 38у- 
kom е на прилично ниво - нищо особено, 
но и нищо дразнещо. 


Основните ми притеснения са свърза- 
ни не толкова с графичните недошмъци 
на МОЕОВ, Колкото със съмнителния 
характер на Всички заглавия на Monte 
Cristo, чийто полет на фантазията се e 


OFOR: War оп Terror 


Автор: Orlinator 


простирал отвъд стандартизираните 
тайкуни по темата “каквото ни хрум- 
на сутринта, В Кенефа” и e достигал go 
Колосалната чекия 7 Sins, с Която имах 
честта да Ви запозная миналата годи- 
на. Monte-Cristo успяват, поне засега, да 
покажат нещо, Което съвсем спокойно 
би могло да се превърне 6 много солид- 
на игра, но Когато става дума за такъв 
разработчик, съмнението е нещо съвсем 
естестВено. Ето защо и не съм склонен 
да определя WOFOR: War Оп Terror Като 
потенциален хит. 


И не забравяйте, аз съм човекът, 
който позна, че ще има игра по Войната 
срещу тероризма. 


с други думи - разтърсиха RTS жанра из основи 


Автор: Кгаз!ећо 


Историята на НТ5-ите обхваща последните 3) у 
има-нама 13 години. Началото е положено с = 
пускането на Herzog Zwei (не се смей, | 


така си се Казва) за беда Genesis, 
но истинският пробив В жанра е, 
разбира се, премиерата на Dune 
П на неумолимите Westwood. В 
днешно Време жанрът започва 
да линее, Всичко ново е или 
добре забраВено старо, или 
добре скалепен рекламен 

хайп и на практика нищо 

ново. А В стратегическия í 
Жанр, Всичко Води 

go 1997-а - златната 

година за стратегиите и 
числото, Което ще ти извади 
очите В този материал. Следващият 3. ка 
списък е това, Което от СМ/ считаме 
за десетте найзначителни КрачКки 
напред и нагоре 8 стратегическия 
жанр и игрите, кошто ако не са ги 
извърВели първи, то най-малкото са ги 
интегрирали по най-добрия Везможен 
начин. 


а 
y 
Динамичната камера 


Истинското 30 навлезе В стратегиче- 
ския Жанр с Myth: The Fallen Lords (Bungie 
Software, 1997), позволявайки Ви ga Вър- 
тите Камерата почти Във Всяка посока. 
1999-та, обаче, беше годината, Когато 
Homeworld (Relic) счупи и 2-Векторната 
бариера на Координатната система и ти 
позволи да се загубиш В необятността на 
Космоса. Геймплейно нещата не бяха Кой 
знае Колко сериозно променени, но 360-те 
градуса наистина спомогнаха за реализма 
и чувството за безглегловност, обземащо 


тилш 8 600. 


Fleet Intelligence going on-line. Oùr tesk 
Before the hyperdrive test, several слаја 


те, докато Водеше Космическите си фло- 


10 Разнообразие на пасите 


Dune |! (Westwood Studios, 1992), кростни- 
Кот на стратегическия Жанр, предлагаше 
на Ваше разположение три раси – Атрешди- 
те, Харконите и Ордосите. Въпреки наглед 
свежата идея не Всичко да е черно или бяло, 
добро или лошо, хора или орки, страните. 
бяха сравнително еднакви. Аде ої Empires 
(Ensemble Studios, 1997) още повече yga- 
ри по статуквото с цели 12 култури, но 
и тук, както при Dune Il, разликите бяха 
кажи-речи незначителни - по някоя и друга 
специфична единица като за цВят и mon- 
кова. 

Истинският новатор 8 разнообразието 
от раси е - разбира се — StarCraft (В//2аго 
Entertainment, 1997) или Както е по-извес- 
тен у нас - Стареца”. Зергите, Тераните и 
Протосите не бяха просто избор на пред- 
почитани единици - Всяка от тях беше 


индивидуално изразена и подходяща за 
различна комбинации Войски. Естествено, 
балансирането беше нещо трудно пости- 
Жимо дори след половин дузина пачове, но с 
излизането на StarCraft: Brood Маг (Blizzard 
Entertainment, 1998) нещата просто sac- 
паха, превръщайки а В най-добрата стра- 
тегџл за Всички Времена. С фенска маса и 
пълни сървъри дори сега - 8 години след 
излизането 0. 


Е Промяна на атрибутите на единиците 


Тази Категория обхваща повишаването на 
качествата на единиците, морала и прена- 
сянето им съответно В следваща мисия 
на играта. ККМО (Пълно име - Krush, Kill `N 
Destroy, Atari, 1997) беше порвата стра- 
тегия, Която предложи по-точни и мощни 
единици според броя на убийствата, koumo 
са навъртели. Total Annihilation (Саиедод 
Entertainment, 1997) разви идеята, позвола- 
Вайки не само на единици, но и на оръжия 
и установки да качват левол според ефек- 
тивността си. 

Моралот Влиза устремно сред Влияещите 
на RTS-6amaAuume характеристики с Close 
Combat (Atomic Games, 1996) - приятна 
Впоросвеговна Военна стратегия. В нея 
единиците реагираха Крайно негативно, 
Когато играчът ги излагаше най-безце- 
ремонно под свирепия Вражески огън. Ако 
уменията ти на Военачалник не бяха от 
най-добрите, В много от случаите упра- 
Вляваните от me6 единици не само огпказ- 
Ваха да изпълнят зададените команди, ами 
u най-позорно се разбягваха и отсптьпваха. 
Също така, единиците ти Ветерани с Ha- 
предване на Времето ставаха по-ценни, а 
nok и – 920 да си го кажем В прав текст – 


ординарецът Гошо, изкарал не една или две 
успешни Кампании под твое руководство, 
определено mu беше по-симпатичен от 
цяла дузина току-що излюпени новобран- 
ци. От другите игри, Въвели морала Като 
фактор, определящ действията на играча, 
Където малка, но сплоглена групичка мо- 


Жеше да удържи 8 поти превезхождашата 
я армия, си струва да споменем Shogun: 
Total War (Creative Assembly, 2000). Това, 
прочее, eu играта, разчупила границите на 
мащабността В стратегиите. 


формациите 


Няма нищо по-оразнещо om Въдворяване- 
то на някоя супер тактическа постройка | 
om единици, последвано от опит да MPE- 
МЕСТИШ съответната: групичка. НЕРВИТЕ, 
баткооо. За. щастие, с излизането на Аде. 
of Empires (uapa, на Която Диян просомжава. 
да е ултра слаб, милият) нещата се noo- 
правиха - изкуственият: инглелекг не само, | 
че запазваше зададената постройка, ами — 


u поставяше, примерно, най-слабите mu 


Юнити 606. Вътрешността на формация- * 


та, Като по този начин ги предпазваше 90 


2343014050 6532700 44 200 


5 Опашките 


Ама не тея за салами, Санчо, ами за коман- 
ди u единици. Сега може и да mu е трудно 
да си го представиш, ама едно време, e- 
хееве Кога беше, “Казармите” или “фабрики- 
те" можеха да произвеждат само по една 
единица. Ако искаше да произведеш втора, 
трябваше или да чакаш докато първата 
стане готова, или да проверяваш казарми- 
те поред през няколко минути. За щастие 
опашките позволиха да нацъкваш по koako- 
то ти душа исКа Войска и да не се зани- 
маваш с глупости. Аналогично, поредицата 


: ворим за. количеството. бреме, което про- 
Total me 


uegypama а ЗД. 


команди на единиците ти позволяваше да 
задаваш задачи за изпълнение една след gpy- 
га, спестявайки ти така ценното Време за 
останалата част от микромениожънгта. 
Total Annihilation и StarCraft (ама по-косно) 
се справиха още по-добре. Там с помощта 
на шифта можеше да наредиш до още пет 
единици дополнително. Командните nope- 
дици също бяха повече от добри, позволя- 
Вайки ти да издаваш многобройни команди 
за атака, след това да ги врешаш до no- 
спокойните региони от Картата. 


Маршрутките. Хе-хе, 


не бе – маршрутизирането 


Въвеждането на waypoint-ume или предва- 
рително зададените маршрути позволи за 
качественото и най-вече - бързо разкри- 
Ване на Картата и прогливниковото мес- 
тонахождение, без постоянно да обръщаш 
Внимание на юнитите си. Патрулирането 
също така ти позволяваше да изпращаш 
единици, koumo стигаха до Крайната си цел 
без да спират и да се ангажират В сраже- 
ния или оглед на забележителности. Pogo- 
началникът на тази малка, но Жизненоваж- 
на стратегическа иновация е Dark Reign 


По Време на битка едно om най-Важните 
неща е усещането за перспективата - да 
Виждаш това, Което единиците ти Bux- 
дат и – съответно - атакуването на 
това, което Виждаш. 30 терените бяха 
огромна сптопка напред 8 жанра - ако 
юнитите ти не “Виждаха” нещо, било то 
поради планина, долина, гора или Каквото и 
да е друго, me не можеха да го атакуват. 
Ако единиците mu пък бяха под неправилен 
ъгъл, изстрелите им целеха Всичко друго, 
но не и Врага. Total Annihilation и негови- 


(Auran, 1997). Сред последоваглелите му са, 
разбира се, Total Annihilation и Стареца“. В 
порвата единиците дори спираха на repair 
доковете, ако бяха повредени и се Връщаха 
Към зададения маршрут за патрул авто- 
матично. А най-хубавото беше, че можеше 
да зададеш Крайна цел на твоште хора, 
още преди да си ги построил, отебавайки 
ги напълно! 


4 Деформация и разчупеност на терена 


те “извисени” Карти добавиха още един 
фактор, за Косто затормозенџат mu 
стратегически мозък трябваше да мисли 
- надморската Височина. 

Относно деформацията на гперена, най- 
грубото нещо, Което можеше да ти се 
случи по средата на играта 8 Red Alert 
(Westood Studios, 1996) беше да mu избом- 
6am мостовете, докато се опитваш да 
минеш с армията си по тях џ да нямаш 
инженер наоколо, Който да поправи белата. 
По-късно споменатата Вече Close Combat 
извиси стремежите си за реалистичност 
до нова Висота. Каширал си се зад накол 
сграда? Не за дълго. Особено след Като 
ВрагОт докара онези неприятни танкове 
Шърмън ия направи на сол. В замяна оба- 
че получаващ топличко Кратерче, В Което 
също можеш да залегнеш. Абе идилийка на 
разрушенията. 


Единици от интернет? Vay! 


JINI 


ë the utatst 


youh 
nihilation ir 


а option in th 
he umit in a multiplay 


МЕЈ 
то 


Едиторите за карти 


Или нещото, Което позволи създаването 
на Bunker Command-a за StarCraft и така 
любимата ти DotA (Defence оѓ the Ancients) 
3a WarCraft Ш (Blizzard Entertainment, 2002) 
‚ на която циклиш 8 последно Време. Дали 
gomama е просто Карта или цялостен мод 
е друга тема, но фактите са два – 


а) Това може би е единственаната игрална 
надстройка след Counter-Strike, Която go- 
бива популярност, по-голяма от тази на 
базовата игра 


(в които няма водолази) 


6) Сега WarCraft Ш би бил отдавна забравен, 
ако не бяха едиторите. 

Родоначалникът, естествено е първият 
Warcraft (Blizzard Entertainment, 1994). Това e 
u џграта с първото таррег-ско Комјонити · 
- хората създаваха Карти и ги качваха В uH- 
тернет - Къде за слава, Къде за удоволст- 
Вие. След навлизането на мултиплейъра 
едиторите спомогнаха да удолжат Живота. 
на доста om Класическите заглавия, играе- 
ши се и досега. За това и печелят първото 
място 8 тази импровизирана Класация. 


32 Мултиплейърът 


Битките срещу приятел по модем и бит- 
kume със съседката за дуплексната линия 
са стари Колкото света, но Warcraft || 
(Blizzard Етепаттеп, 1995) извиси мулти- 
то до нечуваните осем човека, Всеки cpe- 
шу Всеки. Няколко патча и едно специално 
издание на играта по-Косно, се роди Ваше, 
пе! (1999) - родоначалникът на Всякакъв 
Вид ладъри и гейм сървъри. В днешно вре- 
ме мулти имат дори флаш игричките и 
тетрисът. 


Друго нововъведение 8 мултиплеъра беше 
Ѕкігтіѕһ-а от Вед Alert, който позволява- 
ше оцеляването В онази последна седмица 
от месеца, когато телефонната сметка е 
превишена Вече два поти, и изкуственият 
интелект се явяваше единственият, ма- 
Кар и не особено обстоен, противник. Пък 
и предимството му беше, че нито те псу- 
Ва, като му сринеш главната база, нито 
се дропва, тъкмо преди да го изринеш от 
Картата, лишавадки те от заработвания 


час и половина интернет рейтинг. 


AIN 
40 не 15 
142% - 42% - 4 
ЕЕ 


Или три неща, които по една или друга 
причина не влазоха в материала 


Досущ Като Колегите om талавизията, с тази разлика че Водещият е идиот само В половина- 
та време за изява (тоест, от тука – надоле): 


а) Главният Редактор" 

Ние си мислехме, че такива същества ги има само В романите на Ловкрафт и списанията, но 
се оказа че са намерили своето място и В стратегическия Жанр. Някога чудили ли сте защо, 
Като нацокате дадената единица да иде 6 другия Край на картата тя стига там на по-малко 
от половината си Кръв. Ами че това е решение на Главния – единицата няма, повтарям НЯМА, 
право на собствена мисъл В дилемата «да мина ли аджеба, през тия бодливи храсти или да не 
мина» - единицата минава напреко, щото Главният е казал така. Някога мислил ли си си Колко 
по ефективно ще е, ако артилеристите стреляха, редувайки се на различни интервали, а не no- 
едно и също Време? Това е така, защото досущ Като статиите, предавани В едно списание, 
снарядите Влизат В цевите по различно време, но излизат Както и Когато Главният реши. 
Тоест - еднакво бездарно. И не на последно място - Главният е Като Големия Брат - често 
пъти не го Виждаш, но той следи Всичко. Ти си мислиш че пишеш статия/управляваш Войниче. 
НЕ - на практика Главният ти пише статиите и Главният ти управлява Войската. 

А ти си мислиш че, бутонът за извикване на бездействащ работник е измислен 8 Аде о! 
Етриез. Помисли пак! 


6) Реалното Време 

Не, наистина – нали това значело ATS - Реално-Времеви Сратегии. Стратегическият елемент 
е ясен, ама ако го нямаше реалното Време ЦСКА щеше още да играе В Европа. Друг проблем 
на реалното Време е, че е непостоянно – днеска е студено, утре е топло. А най-често е 
наблюдавано около 7:55-8:00 Всеки ден след новините по Нова, дето една какичка с миловидни 
“очи” го представя. И както стратегическите Корифви казват – реалното Време е ограничен 
и имагинерен ресурс и Всеки го Възприема по различен начин. Пример: Вашите мислят, че Го 
запълваш с уроци по математика, докато ти най-често имаш (или нямаш) съвсем различна 
представа за Него. 


8) Жаргоня на сифоня 

Вярваш или не, стратегическият Жанр е основоположник на интернет жаргона от сорта на 
“stfu noob”, “omg hax”, “gg-no-re” “pwned” u “k-tnx-bye”. И да, ние от GW твърдо отказваме да 
поварваме Във масовата глеорџа за измислането на mesu изрази, а шменно – световното по 


мълчанка от 1982-ра. 


SATATA =веа СРЕС ЧЕТЕ BEMA 
ГЛЕЭК ЕСОРнЕВСЈг МТ ЕЕ 


Или как един от бащите на RTS жанра прави опит да покори и Конзолния фронт 


уис Касъл е Вицепрезидент на om- 

дела по развитие и дизайн В ЕА Лос 

Анджелис. Заедно с екипа си е рабо- 
mua Върху популярни игрови и филмови франчайзи Като 
Medal of Honor, Golden Eye, Lord of the Rings и разбира 
ce Command and Conquer поредицата. С последната 
umemo му бе свързано преди повече om десетилетие, 
когато глвореше Във Вече мъртвото Westwood – сту- 
дио, на Което е и съосновател. Както ВсичКи знаем, 
Westwood са създатели на първата “истинска” реално- 
Времева стратегия – Dune И от 1992 г. Няколко годи- 
ни по-Късно идва и смятаният от много Критици и u2- 
payu за “Връх” В стратегическия жанр първи Command 
and Сопциег, Когото В голяма степен дължим именно 
на Луис Касъл. 

Идеята на цялата тази увертюра беше да ви npu- 
помним миналото, преди да Ви покажем бъдещето. 
Нека Видим Как Касъл, този RTS Колос, ще пренесе gbh- 
гоочаквания Ваше for Middle Earth 2 В света на новото 
поколение Конзоли. И по-конкретно - на Xbox 360. 


Създаването... 

“Когато работихме Върху първата си реалновремева 
стратегия, ние се опитвахме не просто да усъвър- 
шенстваме нещо Вече познато или пък да Комбини- 
раме известни Жанрове В един своеобразен хибрид” 
Казва Касъл. “Това, Което направихме по онова Време, 
бе просто да изиграем няколко походови стратегии и 


да си кажем - ето, с новите хардуерни Възможности 
на Компютрите, по-прецизния Контрол посредством 
мишката, не е ли Време да превърнем стратегическия 
Жанр В една по-динамична и Визуална партия шах? Така 
се роди и Dune И – първият RTS с удобно управление, 
динамични сблъсъци и “user friendly” интерфейс. И така, 
след толкова много години, ето че аз и екипът ми се 
изправяме пред следващото голямо предизвикател- 
ство - адекватното прехвърляне и адаптиране на 
един от безспорно най-популярните игрови жанрове на 
Конзолния фронт и заменянето на добре познатите 
на Всички мишка и Клавиатура с нетрадиционния за 
подобни заглавия геймпад.” 


“Разбира се, ВЕМЕ 2 не е първият ни опит за подоб- 
на трансформация. Това, Което искаме да постигнем 
този път обаче, е не само да дарим и Конзолните почи- 
татели с Възможност да опитат най-новото на RTS 
сцената, но и да докажем, че новите платформи по 
нищо не отстъпват на РС-то, Когато става дума за 
удобно и прецизно управление.” 


“Казах си – нека се Върнем В началото. Нека се npe- 
сторим, че това е един непознат ни Жанр. Как бихме 
подходили, ако мишката не съществуваше и имахме 
само Конзоли? Първите ни разработки дадоха доста 
добри резултати. Изпробвахме множество различ- 
ни енджини 6 домашни условия и Всички съзряхме В 


лицето на ВЕМЕ 2 най-подходящата основа за едно 
истинско RTS преживяване, пренесено на Конзолата. 
Тогава решихме и друго - с новите Возможности на 
360, защо да портваме играта, Като можем да 0 go- 
бавим нещо ново и уникално, което да не е постижимо 
В РС Варианта? Разбира се, В основата си играта ще 
бъде същата, тъй Като да се разработва от нулата 
толкова мащабен и ckon проект е немислимо. Това, Ко- 
ето ще прави Конзолното заглавие различно, ще бъде 
по-скоро подходът Към дизайна и управлението.” 


Игралната среда и ХЬох 360 

“Настрана от управлението, един от основните 中 ak- 
тори оформящи добрия ВТЗ е неговият интерфейс. 
Тук отново Възниква проблемът как този интерфейс и 
неговата функционалност могат да бъдат пренесени 
8 среда, В Която играчът нама да разполага с мишка 
и Клавиатура. На Всички ни е ясно, че да стоиш удоб- 
но BbB фотводла, на няколко метра от телевизионния 
екран и с геймпад В роце, е нещо Коренно различно от 
стоенето пред монитора. ОсВен това, с новото noko- 
ление Конзоли, НОТУ телевизори и резолюциите, koumo 
могат да бъдат достигнати с тах, са другите факто- 
ри, с koumo трябва да се съобразяваме и да използваме 
Възможностите им максимално. Целта на една епична 
стратегия е да представя огромни терени, Колосални 
сблъсъци и голям брой единици едновременно. Именно 
поради това, до преди няколко години RTS-bm бе смя- 


тан от мнозина за “грозния жанр”, тоест при него 
Винаги геймплеят бе на първо място за разработчи- 
ците. Затова и около 8096 от считаните за най-добри 
реалновремеви стратегии са В 20. В последно Време 
обаче, Все повече дивелъпъри си позволяват да “погле- 
зят” играчите, създавайки не само добър геймплей, но 
и радваща окото графика. С новите хардуерни способ- 
ности на Хрох 360, хоризонтът от Възможности В 
този аспект Все повече се разширява и именно поради 
това решихме точно ВЕМЕ 2 да е стратегията, Ком 
която да насочим усилията си и В Която да приложим 
новите си идеи и Концепции, свързани с дизайна u yn- 
равлението. Как Конкретно ще бъде реализиран Кон- 
трольт и функционалността на менютата на този 
етап нама да разкриваме, тъй Като Все още тест- 
Ваме и дооформяме основните механики. Смятаме 
също maka да се Възползваме максимално от Xbox Цуе 
функцията, Която е безспорно един от най-големите 
плюсове на новата Конзола и ще позволи на играчите 
да опитат om mpbnkama на онлайн сблъсъците В дома 
си. В едно можете да бъдете сигурни - В скоро Време 
стратегическият Жанр нама да бъде резервиран само 
за персоналните Компютри, а ще намери своето съв- 
сем адекватно приложение и на другите платформи. 
От това, смятам, печелим Всички ние - и разработ- 
чици и играчи.” 


(по материали от интернет) 


АВтор: дооту 


Абтор: doomy 


е започна с едно леко уточнение, което според мен нама 
много общо с конкретното заглавие, но съм длъжен да 
го направя, Като съвестен рецензент. Никога не съм 
бил особен почитател на фентъзи литературата. Не на фен- 
тъзито Като цяло, защото обожавам фентъзи игри и филми. 
Просто фентъзито 8 хартиен формат не ми понася. 
Преди да ме анатемосате, искам да поясня, че съм посетил сто- 
птици доктори и специалисти, дори и зад граница, но уви - никой не 
можа да разбере на какво се должи тази аномалия, вписана по pox- 
дение 6 генетичния ми Код. С оглед на това, предполагам на Всеки му 
е ясно, че не сом чел цялата “тухла” на Толкин, озаглавена Властелинът 
на Пръстените, Въпреки че съм опитвал многократно. Казвам 
ў Всичко това, птьй като Ваше for Middle-Earth 2 е първата игра 
| по Властелина, която е базирана повече на Вселената, създа- 
дена от Толкин, отколкото на филмовата трилогия на Питър 
Джаксън. Всъщност ако питате мен, с ВЕМЕ2 БА са напипали 
7 точния баланс между Книгата и Кино лентата. И това е съвсем 
нормално - след Като om Компанията изцедиха максимално заку- 
пените права Върху филмите, голямата фенска маса не желавше 
“сагата да приключва џ от EA решиха да се изросят отново, пози 
път закупувайки правата Върху толкиновата Вселена. 
Всичко Казано до myk беше нещо Като предупреждение, че В след- 
Ващите страници ще получите един обективен поглед Върху cama- 
та игра, а не глупави размисли относно това Колко Велик е Толкин или 
колко надценени са творбите му, Как Джаксъновите филми разваляли или 
надскачали писмения Вариант - Все неща, koumo никой от Вас не Желае да 
слуша. Запознат сем с Вселената дотолкова, go колкото е необходимо за да 
се позиционирам някъде на границата, разделяща “гледам съм филмите, те ми 
стигат” и “Всяка сутрин си препрочитам любимите глави om Книгата, стояща 
под възглавницата ми". Рапорт даден! 


Въведение В Средната земя 
Предполагам повечето са запознати с първия Ваше for Middle-Earth. Ако не е така, то 
определено имайте едно на ум да го опитате, просто защото с него от EA направиха 
много силен удар, използвайки един толкова популярен франчайз и ВКарвайки го 8 една 
прекрасно изглеждаща, доста интуџгливна и приятно минималистична реално-времева · 
стратегия. Първата част носеше атмосферата на филмите, епичността на похода за 
унищожението на Единствения, както и цялостната приказна обстановка на Средната 
земя и нейните обитатели. Като геймплей играта беше максимално опростена - групирани 
8 отряди Юншпи, нисък брой, но за сметка на това - перфектно балансирани - единици, герои u 
специални умения, Които дополваха играта без да Карат играча да разчита само на max, опростена: 
система за събиране на ресурси и строеж на сгради. ра 
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С Втората част БА општват да разчупят 
границите на историята, да увеличат ма- 
щаба и да повдигнат нивото на епичност. 
Както споменах, играта Вече не следи пряко 
Фродо и Компания по noma им Към Мордор, 
както беше 8 първата част, а премества 
фокуса Върху битките на Севера - събития, 
случващи се паралелно с тези, познати ни 
от Кинолентата, но останали по съвсем 
обясними причини извън нея (цялата mpu- 
логия В режисьорския 0 блясък има npogbA- 
Жителност около 12 часа и В този си Bug). 
Историята се върти около съюзите между 
различните фракции и опитите им да пра- 
Bam Всичко Възможно да се преборят за 
надмощие В Севера, съответно помагайки 
или пречебки на това пръстенът да бъде 
унищожен. Все пак бъдете сигурни, че u В 
продължението ще срещнете добри познай- 
ници от филмите Като Гимли, Арвен, Балрог, 
Фарамир и други. 


Новости 6 
Средната земя 
Основното, което почитаглелите на първа- 
та част желаеха, бе по-голяма машабност 
на продолжението. От ЕА им дадоха именно 
това. Трите раси от оригинала 6 ВЕМЕ2 са 
набъбнали до шест. На разположение Вече 
имаме елфи, хора, джуджета, гоблини, Mop- 
gop и Айзенгард, Налични са две Кампании, 
Всяка от koumo се състои от по 8 мисии, 
В едната играчет се бори на страната на 
“добрите”, moecm първите: три om гореиз- 
броените раси, а Във Втората - на оста- 
налите три “лоши” фракции. В Кампанията 
на оригинала имаше и лек походов елемент, 
който обаче колкото и добре да изглеждаше, 
бе твърде ограничен и по-скоро Козметичен, 
Тук вече този походов елемент си има свое 
име — War of the Ring u е отделен om соло 
Кампанията u skirmish-a.. 

На чисто геймплейно ниво новости отно- 
Во има. На първо място, това е строенето 
на сгради. Докато В оригинала трябваше да 


_ се превземе UAU построи един своеобразен _ 


“център” на базата, около Който 8 предВа- 
рително зададени локации да се добавят 
структурите, тук свободата е много по- 
голяма. Вече може да се строи практи- 
чески навсякъде, Като само някои сгради 
kamo защитните съоръжения, примерно, са 
ограничени 8 пространството. Също така 
промяна се забелязва и при събирането на 
ресурси. То отново става посредством по- 
строяване на сграда, без да се закупуват 
работници и прочее, но тук изворите на 
ресурси трябва да се разтягат максимал- 
но 8 пространството, за да се получават 
максималните Възможни облаги от каквото 
там харвества съответната раса. Така на- 
пример, ако сложим две мини една до друга, 
първата ще работи на полни обороти, go- 
като от Втората няма да добиваме почти 
нищо: Това дава и своето отражение Върху 
геймплея, което ще разгледаме малко по-на- 
долу В статията. 

Гердите също са променени доста, като 
Вече на max и уменията им се разчита goc- 
та повече. Сам герой Вече може да се справи 
с няколко противникови отряда, а героични- 


_те скилове, особено на Високите нива, са 


наистина опустошителни! 


Цин 


| > Ман Зора 
а у . / TE, 
Заговаряйки за герои, трябва да споме- 
нем и новия Него Builder В който можете 
да направите „хироу” по свод Вкус - Както 
Визуално, така и Като характеристики и 
умения. Този герой можете да използвате 
при игра 8 режими Skirmish, War ої the Ring 
и 8 мултиплейър. Него Вийдег-ьт е забавен 
u дава Възможност на играчите да не се 
ограничават само до наличните по дифоулт 
герои на Всяка фракция. Но си имайте едно 
на ум, че повечето играчи В онлайн режима 
ще забранят custom героите, просто защо- 
то без да знаеш с Какво ще излезе срещу 
теб противника, нама Как да предвидиш с 
Какво да му противодедстваш. Героят му 
може да е насочен Ком stealth играта, може 
да e маг с умения за масови поражения, 
може да е адски издръжлив боец, а може и да 
има скилове за бързо поразяване на сгради, 
с Които набързо да ти разкаже играта, 
Така че В общи линии Него Вийдет-ът не 
изпълнява предвидената от разработчици- 
те функция, а е по-скоро един tool за заба- 
Вленџе, основно 6 сингъл. 


Герои, присъстващи 6 
играта, но изрязани от 
епоса на Джаксън и/или 
санкционирани с твърде 
третостепенни ролички 
6 него: 


Халдир 

(елф) 

Появява се епизодично В три- 
логията, като наб-Вероятно 
ще боде запомнен основно с 
драматичната си смърт при 
обсадата на Шлемово Усое. 
В играта се подвизава Като 
един от най-силните герои с 
ranged атака, Както и с мно- 
го пасивни лидерски умения, 
повишаваши показателите 
на единиците В близост до 


Глорфиндел 

(елф) 

Един от най-старите и 
добре обучени Във Военно 
отношение елфи. Тор е сред 
малцината, Които могат да 
се изправят лице В лице с 
Тъмните Ездачи и да излезе 
победител от сблосъка. С 
Възможността си аа язди, 
подкрепена от Wind Rider 
умението, той е най-бързият 
наземен герой 6 играта. А с 
талантите си за повишаване 
на пораженията и бронята 
става незаменим В предните 
редици на боя 


Лорд Трандуил 

(елф) а 

Трандуш е считан за най-злия 
и безмилостен боец сред ел 
фите. Първоначално абсоло- 
тен Враг на съюзите с хора 
ши ожуожета, Лордът се е 
оттеглил В тъмните гори на 
Мраколес, Където се е отдал 
на бойни тренировки. Послед- 
ните реализира под формата 
на различни Возможности 

за стелт придвижвВания и 
смъртоносни атаки. 


Даин Айрънфут 
(джуоже) 
Мъдър и упорит владетел, 
еднакво добър kakmo kamo 
дипломат на трона си, така 
и Като безстрашен лидер 
„сред бойците си. Определено 
един от най-силните герои 8 
играта. Освен че притежава 
Високи жизнени показатели, 
има и умения за лекуване, 
бофване, а на десето ниво 
може да призове наколко 
отряда от джуджета на 
бойното поле 


Глоин 

(джуоже) 

Бащата на Гимли и стар при- 
amen на Билбо Бегинс. Винаги 
стоящ зад идеята силите 

на доброто да се изправят 
редом едни с други срещу 
мрака. Ултимативната сийаж 
машина, той се развива 
трудно kamo самостоятелен 
герой, но е безценен като 

| съпорт заради сравнително 

| ниската си цена и трите си 
страхотни умения за поразя- 
Ване на сгради. 


Битки В Средната земя 
Основната механика от оригинала се е запа- 
зила и тук. Ебаниците са групирани В ompa- 
ди, Като те са грубо казано 3 Вида - пехота, 
стрелци и кавалерия, с няколко разновидно- 
сти на Всеки един тип. После идват cne- 
циалните единици, koumo се движат noom- 
делно - това обикновено са сийож юнитите 
kamo Катапулти, планински тролове, енти 
u прочее. Всеки отряд и единица получава 
експириънс. Чрез Качването на ниво те по- 
Вишават основните си показатели, ускоря- 
Ват регенерацията на жизнените точки и 
скоростта при съживяването на повале- 
ните единици В отрадите. Освен нивата, 
Всеки отряд може да бъде и ъпгрейдван под 
различни форми - с по-силна меле атака, с 
меле атака, правеща по-големи поражения 
Върху сгради, с огнени стрели, с магически 
стрели, с подобрена броня и Каквото още 
има да предложи „ковачницата" на соответ- 
ната раса. Достигането до тези ъпгрейди 
е скъпичко, тъй че отрадите, koumo могат 
да се радват на тези добавки, ще трябва да 
бъдат зорко пазени с оглед инвестициите, 
направени В max. Ъпгрейонатите и качили 
левъли единици и отряди се прехвърлят през 
Картите, което има най-голямо значение за 
Маг of the Ring играта. 


стара и 
4 : 


При строежа на сградите е дадена малко 
повече свобода и В друг аспект =- защит- 
ните стени. Вече ограниченията за масто, 
размер и дължина на стените, присъщи на 
повечето RTS-u падат и ако човек си no- 
играе малко (и шма необходимите ресурси) 
може наистина да сътвори прекрасни ge- 
фанзивни съоръжения. 


War of the Rings от своя страна, би 
трябвало да представлява комбинация от 
походова и реално Времева Кампания, по по- 
добие на тези 6 Rise of Nations, Total Маг и 
Imperial Glory например. Проблемът е там, 
че походовата част е толкова опростена, 
че Всичко се свежда до “построй сграда”, 
“построй единица”, “завземи територия”. 
Никакви дипломации, никакви по-специални 
мисии или обожективи, kamo изключим go- 
бре познатите на Всички mepumopuu като 
Шлемово ycoe Минас Тирит и други. 


Проблеми 6 Средната земя 

Ако Шекспир бе жив и се бе докоснал дори 
за няколко часа до ВЕМЕ2, съвсем спокой- 
но щеше да увековечи заглавието 6 някой 
сонет или друго свое творение с думите 
“Има нещо гнило В Средната земя". И щеше 
да бъде прав. 


От koge ли да започнем? Ами определе- 
но нещото, което най-силно се набива на 
очи, е лошият баланс. Всяка раса има по 5-6 


различни единици, няколко специални maku- 
Ва и по 5-6 героя, Кошто рядко са налични 
Винаги заедно. Освен това, дървото на 
силите притежава около 20 гнезда, Като 
В една игра от порядъка на половин час се 
запълват грубо 6-7 om тях. Да Видим Всеки 
от тези основни за баланса елементи по- 
оподелно. 


Единиците. Разнообразието шм е Край- 
но ниско, Което принципно би трябвало да 
е добре за баланса, особено при положение, 
че ВЕМЕ 2 използва Юнити от типа “добър 
срещу Х, слаб срещу У". И това е В общи 
линии така - срещу Всеки юнит има проти- 
Водейсповие. Работата е там, че В много 
малко случаш то е навременно. Например 
може да имаме 3 отряда ъпгрейднати на 
макс стрелци и 3 елитни отряда пехота/ 
Кавалерия. Принципно Като се добавят още 
герои и специални умения би следвало това 
да е една доста стабилна ударна и защитна 
сила. И е така. Но ако Врагът ни налази с 5 
отряда неъпгрейднати пиконосци, koumo на 
него му струват горе долу половината от 
това, което ние сме дали, може на бързо 
да стопи 4-5 сгради преди да го спрем със 
“страхотната” си армия. Факт е - сгради- 
те се чупят за секунди. И то не само от 
специализирани за целта единици, ами поч- 
ти om Всеки. Сега си спомнете момента 
с нуждата от максимално разгръщане на 
базата В пространството, за да добиваме 
Възможно най-много ресурси и св замислете 
как се пази огромна площ, при положение че 
една мина сдава багажа буквално за секунди. 
И не си мислете, че кулите и стените ще 
Ви спасят. Те само ще забавят нещата, ако 
противникът Ви е решил да играе “мръсно”, 


Героите. Определено забавни В сингълпле- 
Пъра, но твърде силни и развалящи баланса 
6 останалите модове. Всеки герой, с малко 


изключения, има грубо по 5 активни умения, 
плюс едно две пасивни. Героите Качват ле- 
Bba изключително бързо и умират наистина 
трудно, ако имате добър микро-менидж- 
мънт. Уменията им са толкова разнообраз- 
ни, че в трудно човек да ги запомни всички и 
В адски много ситуации ще се чудите какво 
става В мелето. Има толкова могъщи cku- 
лове, като призоваване на армии, извикване 
на потопи, масов страх, конвертиране на 
единици, масово лекуване, масово земетре- 
сение, масово повишаване на показателите, 
масови поразяващи магии... Въобще абсолю- 
тен ад, ако 8 даден сблъсък има по повече 
от един герой за Всяка страна. 


Силите. С избиването на вражески едини- 
ци и рушене на сгради - демек, чрез победни 
бойни действия - играчът трупа точки, Ко- 
што В последствие разпределя В така наре- 
чените “сили”. В едно своеобразно магическо 
дърво на развитие. Колкото повече убиваш, 
до толкова повече и по-могъщи сили дости- 
гаш. Принципно е ясна идеята, стояща зад 


този прийом - иска се играчът постоянно 3 
да търси c6Abcbka, да Крибпва неутралните 


единици по Картата и безспирно да напада 
_ базата на противника, като така трябва 


ga се получи един по-динамичен и напрегнат 


Де сблосък. Да, ама не. От това, което съм Bu- 


дял, най-много точки се печелят, ако стоиш 
_ В глуха защита. Дори и да губиш сгради и 


ност ще печелиш повече подобно на дебел сл 


је 


от противника си omkom Качване на сили, А 
качиш ли Веднъж достлаптечно сили... играта 
приключва. Буквално! Споменахме за умени- 
ята на героите. Сега си представете, че 
освен тях имаме заредени още един потоп 
(по-масов), още едно земетресение (по- 
масово), още минимум две призовавания 
на армии (по-големи от тези на героите), 
минимум две сили, повишаващи защитата 
u атаката на единиците и героште, парали- 
зиране на Всички противникови единици по 
картата за 15 секунди, метеоритен дежа, 
още един (по-масов) хийл и призоваване на 
изключително силни герои Като Балрога, 
например, Който пък Върви с 8 (!) заредени 
умения за масово поразяване и анихилиране 
на сгради. Не зная дали Вече хванахте сле- 
дата на мисълта ми, затова ще го kaxa 
директно - от БА са се олялш Не може да 
има толкова небалансиран геймплей В голя- 
мо и претенциозно заглавие. Драги прияте- 
ли от Ел Ей - повишаване на мащабите 8 
едно продължение не значи задължително 
осиране на Всичко хубаво, присъщо на пър- 
Вата част. 


Толкова много място, а за техническата 
страна на играта не е споменато нищо. 


Ами Всичко е ясно - Вече преврощащият . 
„се 6 абсолютно Клише при RTS-ume Sage- 


еножин, напудрен максимално с разни шей- 
дори, блуумове и прочее, koumo трябва, 
0 руж Върху съсухре- 


на Кожа, да прикрият годинките му. Не ме 
разбирайте погрешно - играта е Красива. 
Просто е излишно Красива. Освен че Hamo- 
Варва хардуера до Краен предел, тя прави 
геймплея муден, движенията на единиците 
по терена - бавни а реакцията на изпьлнява- 
не на командите притежава Крайно досаден 
лаг. Самите единици не са особено добре 
разовижени и стоят kamo Кукли на конци 
Върху терена. Има изключения, разбира се 
- просто трябва да Видите движенията на 
Ентите, Назгулите, Орлите и Балрога, но 
четири птички пролет не правят, по-скоро 
са потенциални носители на птичи грип. 

Дизайнът на менютата и интерфейса 
обаче е брутален. Просто защото не е npo- 
менен изобщо от първата част... 


“Размисли и страсти” 

6 Средната земя 

Ами защо тогава оценката е 7? Защо след 
Всички приказки за лош баланс, ниско гебм- 
плейно разнообразие и технически недъзи, 
играта е над средното ниво? Защото тези 
Кахьри Важат, при положение че човек oyak- 
Ва от ВЕМЕ 2 да бъде една истинска хард- 
Кор стратегия, Каквато играта определено 
не в, колкото и да ни се искаше да бъде. Та 
дори не е замислена капо такава. 

ВЕМЕ е един Крайно приятен В сингълплейър 
RTS, Където кефът от Всички сили, герои 
и умения е полен и човек изобщо няма и да 
се замисля за неща Като балансиран гейм- 
плей и равнопостаВеност. ВЕМЕ 2 е игра за 
средностатистическия геймър и за хората, 
тачещи Lord of ће Rings Вселената. Тя не е 
Humo Warcraft 3, нито Аде of Empires, Humo 
Command and Conquer. Просто е поредният 
шумен u полу-успешен ВТЗ, Който we uzu- 
граеш без да се замислаш u we забравиш 
набързо, преди да се разочароваш прекалено 
много. 


И maka, ако трябва да сумирам Видяното 
8 няколко думи, ще kaxa че 6 опитите си 
да вдигнат летвата спрямо първата част, 


_ да повишат размерите, да Внедрят малко 


нововъведения u ga подобрят графичния 06- 
лик, ЕА буквално опропастиха прекрасната 


Том Бомбадил 

(джуджета, елфи, хора) 
Весело и забавно същество, 
Което жиВее; за да пее и 
танцува. В играта той не се 
закупува а се призовава чрез 
трето ниво сила. Танцувайки 
измежду Вражеските редици, 
той буквално ги прегазва, а 
сос специалното си умение 
-Sonic Зопд - ги издухва 
настрана, нанасяйки огромни 


Устата на Саурон 
(Мордор) 

Наличен е В режисьорската 
Версия на Завръщането 

на Краля, където има 
брутално наколкоминутно 
участие, при пристигането 
на Арагорн и Компания при 
Черната Порта. Подобно 
на повечето си себрата- 
герои В играта, притежава 
умения за Всяване на страх 
Във Враговете и няколко 
отровни атаки. 
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ВСС да” а“. АВтор: Корасћа 


ЯВно този броп ще е посветен на 
| уточненџата Кой какво обича да _ 

пие, да аде, да чете и т.н. Искам 
да изплагиатствам обаче уводните думи 
на колегата дооту. Той не изпитва особено 
благи чувства Към Толкин и фентъзито 6 
частност. Подобни хладновати чувства 
тая и аз Ком еВреина Лукас и цялата тази 
история В стил „мешана салата", наречена 
Star Wars. 
Което не ми попречи - 8 обши линџи - ga 
харесам играта. Толкова с уговорките. 
Сега - по същество. 


Ра 


- Вейдър 
- Сега ще умреш! 

Та Е Е Оби Уан: 

4 - Все maa, Alok u Лея 

. Е 5 не саот теб! 


АА у 


411 8 


ад 


Бистро “При Вейдър": 
безплатен паркунг 
и евтина бира! 


Много Време очаквах това заглавие. Още 
от Края на 2004-та, Когато новоформира- 
ното от-бивВши Уестуудски кадри студио: 
обяви така наречения top-killer-project，hag ` 
който работи. Отношението си Ком Star 
Wars Вече го споделих, така че очакванията 
ми бяха други - за някаква геймплейна om- 
сянка от C&C франчайза. Освен това така 
и така досега нямаше свястна реалновре- 
мева стратегия "на тема Звездни войни — 


Rebellion-a не го броим, а Force Commander . 


се опитвам ga го изтрия с усилие om ба- 
зата банни на детските кошмари, koumo 
сохранавам В главата си. Та Казак си What 
the hell - нещата само могат да тръгнат 
на добре - с човека „С&С” Джо Бостик зад 
Волана на проекта и парите на Лукас. 

Така звучаха нещата на хартия. Какво оба- 
че получихме? 


На пръв поглед Empire At Маг (от фан- 
тук, фантаптьК за по-кратко — EaW) е 
онаследила най-добрите практики 6 pean- 
новремевия стратегически жанр, създаден 
8 настоящия си Вид през далечната 19922. 
от общо Взето същите хора, за koumo ви 
разказвам и сега. Формулата е до болка 
‚ позната  сбираме много ресурси, строим 
базата с умопомрачаваци размери, изкон- 
стуџрваме си 4534674554 танка/Катю- 
ши/хъмъри/ [добави рандъм бойна единица 
тук]. с най-различен цвят Вкус и мирис u 
` отиваме да потрошим базата и армиите 
на противника. Дълбоко под тази постно- 
Вата и първична „геймплейна" линия, пичо- 
Вете от Petroglyph са се постарали да npe- 
открият RTS-a. Отново. И до голяма cme- 
пен са успели. В резултат на Което EaW 
Крибва 6 леко хибридна посока, лансирайки 


"заемки от няколко други игрални жанрове. . 
"Шипка тактика и планиране В стил спейс- у 


сим, шипка походови стратегически игри, 
лъжичка филмови похвати + още няколко 


` дребни примеси и-хоп - получаваме Маг 
„Маг Empire At War. | 


Примерите... следват. - 


За пореден път, преди още · 
повече години, в една вече 
не помна Колко далечна 


. галактика... ~ в 
Макар и официално историята В играта да > 
„покрива отрязъка между двете филмови: 


трилогии, а именно - от Края на Enusog.3 
до началото на Епизод. 4, сюжетната линия 
не успява да направи пълнокръвна Връзка 
между играта и филмите. Все пак, бонус 
за феновете е, че В EaW ще видят редица 
събития, koumo не присъстват В мобими- 
те им ленти — освобождаването на Чубака 
от Хан Соло на Кашийк; Реймъс Антилийс, 
притичваш се на помощ на Лея Органа, за 
да може да я ескортира безопасно с пряс- 
но откраднатите планове за Звездата на 
смъртта; освобождаването на Командир 
Акбар от pbueme на Моф Таркин; спасава- 
нето на Мон Каламари от отмъщението 
на Империята и тен. и т.н. | . 
Заговаряйки за героите, трябва да се 


спомене, че Всеки един от тях има UHgU- 


Видуални умения, чрез koumo ще помага на 
делото ти - Чубака превзема противнико- 
Вите бойни машини, Сенатор Мон Мотма 


(за Бунтовниците) и Палпатин (за Имеп- 


ерията), оказват “благотворно” Влияние 
Върху цените на различните постройки и 
видове Войски, Оби Уан лекува и защитава 
армиите около себе си, Вейдър руши всич- 


о наоколо с оов Рић, Кайл, „катари (бак 


“Forces， anyone?) u Mapa Джейд (на "Люк жена 
"му, знам аз; а уж не. съм бил гибк) имат 


: саботьорски u хитмански заложби... И още, 


-u „още: А 
Героите не развиват уменията си, може 
би поради факта: че са твърде много. Пред 


„ ставям си ако трябваше у да озбурам ново: ~ 


` умения. u точки за разпределяне B цялата 
тази Масовка. Според мен именно maka 
Petroglyph са се опитали да. постигнат, 


баланс = = промишлено. Количество герои 0. 


от двете страни, Всичките — с разацини 
умения. Не са успели напълно, но за ива 
- no- -g0AY.…- - + 
Икономика, строителство u 
т.н. - koe Как идва 

Трупането на ресурси В EaW "реализирано “ 
така, че да обременава минимално пграча 
с това, Коегао Вече. и без това ние доста 
поомръзнало - „бейзбилдинг” В. най-руди- 


"ментарен Вид - строене на мини, рафине- 


рии, и тям подобни, пазене на Комбайни u 
транспортери, прекосяване на половината 
Карта, за да търсиш безценния тиберџум/ 
руда/минерали/га/злато/дорво/зехтин/ви- 
нен оцет и прочие бакалски стоки: 
Petroglyph са изместили акцента Върху 
опроспляването, за да можем“ да се съ- 
средоточим Върху по-интересните неща. 
Демек - боят. Схемата за добиването на 
кинти е проста - Колкото повече планети 
контролираш - толкова повече финанси се 
изсипват Връз каузата си. Протокът на 
пачки следва схема, позната ни от разни 
походови заглавия (НОММ серията) - след 
Края на Всеки галактически ден получаваш 
„оборота“, генериран от Всичките прите- 


жавани от теб планети и минни съоръже- 
ния, построени по повърхността им. Като 
бонус Към това, Всяка от планетите има 


„еднократна стойност, Която получаваш“ 


` Веднага след завладяването 0. 


А "Докато сме на тема планети - тахна- ` 
та бройка В цялата игра, а най- "Вероятно u 


В цялата лукасова Star- ‘Wars Вселена е 43. 
ZC една: повече от Отговорът: Разположе- 


ну по. различни. орбити на Галактическата 


"Звездна | карта; управлението“ и Контрольт 


0м отнема сериозна маст от "зебмпле - 
ноо Време, · изразено В разпределяне на · 


“ ресурси, построяване на армии за следва- 
щата тактическа: битка, ü събиране и MO- 
ниторинг. на. информация. от те 
‘холокрони. · 3 е8 

Но ga се. „Върнем к: планетарната 
строителна дейност. "Когато си завладял 


„дадена планета, можещ да строцш. редица 4 


| съоръжения на нея. Сладката част, €, че не 


е необходимо Нзбиращ: koge ТОЧНО да: ги: 


„пдставиш - местата“ са строго опреде- 
лени от. било слотове. От своя. страна, 
според Климата си, планетата, „която 
контролираш, · има редица ефекти - Върху 

· наземните ти единици – може да ги лекува 
постоянно или пък да ги изцежда до смърт 
= ши пък Върху профы формиращи 
базата ти. 

Всяка твоя планета дава и директни 60- 
нуси за мисията - от по-Висок Кредитен 


рейтинг, през бонус ускорено производ-“ 


ство на различни единици от арсенала ти, 
до евтино наемане на Войска. 


И така, двете големи и долгоочаквани RTS заглавия бяха 
изиграни, преиграни и анализирани. Какви са изводите? Кои са 
победители и kou - победени? Коя част от бившите Westwood 


разочароваха леКо. Порвата - заради огромните проблеми с 
баланса и техническия максимализъм. Втората - с леко постнџа 
си геймплей и липсата на стимул за преиграване и циклене на 
мултиплейър. вам е една страхотна игра, не ме разбирате 
шно. Аз донякъде мога да се Впиша Във фенската Star Wars 
а, пака че за мен играта носеше онова специфично чувство, 
Което Кара 8 гърлото ти да застава буца при Всеки писукащ 
бластерен звук и при Вида на титаничнџа АТ-АТ, крачещ kom 
бунтовническата база. Звездните битки са нещото, заради 
което Всеки почитател на Лукасовата Вселена трябва да опита 
EaW, защото според мен това е геймплейният елемент, уловил 
п-голяма степен атмосферата на филмите. На земята 
- Колегата а как стоят нещата. СКуКа брата, скука. 


Строежът на ди е сведен до минимум, разнообразието от 
терени и Возможности за тактически превес чрез формации, 

циониране и специални умения е сведено почти до минимум. 

ите пък с безлични и непасващи на общата Картинка, 
осВен Когато се появяват на холограма В лявата част на екрана 
06 ще бъд ината на АРС-то, това Вече на Всеки му е 

но. Първите ава бунтовника от страна на реалновремевите 

стратегии обаче не успяха да покажат характер. Ние ги 

ем, но пак мислим ова Време", Кол о и банално g 
звучи. Остават още две големи надежди - Rise of Legends и 
Warhammer: Mark of Chaos. Обаче Вече си имам едно на ум 
относно пламенността на очакванията си 


Автор: аооту 


Не Всички планети 8- галактиката, обаче, 


"са В Коалиция с Бунтовниците ши Импери- 


ята. Част от тях са независими и Контро- 
лирани от пирати, които Воюват"и с двете 
страни. Което ме подсеща да спомена, че 
настроението на местното население 
също оказва Влияние Върху играта. Абориге- 
Hume могат да са сподвижници или npomu- 
Вници на Каузата ти – Тушлеците да речем, 
спират да са враждебни срещу Опълчението 
(да се чете - Бунтовниците), ако им запа- 
зиш или построиш наново Къщичките: насе- 
ленџето на Корибан пък ще е Винаги лоялно 


Ком Империята - както е известно на Star- 


Wars гийКове, планетата е от симболично 
значение за Ситите. 

Примерите са много, но не смятам да 
задълбавам. 


X-Wings, TIE - Машег5, Star 
Destroyers и т.н. - за Всекиго по 
нещо, или арсеналът 6 Еам/ 
Наред с другите иновации, koumo Petroglyph 
са се постарали да вкарат 8 геймплея, е go- 
бре да се-отбележи и прекрояването на по- 
знатата схема „камък-ноЖица-хартия” при 
формирането и балансирането на единици- 
те, koumo образуват армиите и на двата 
лагера В играта. у 

На практика присъстват почти Всички 
познати и по-малко познати Войски и Юни- 
ти om филмите и Екстендед Юнивърса на 
Звездани войни. От гледна точка на баланса 
е търсен подходът от лентите на Лукас 
- Бунтовническите дегенерати наблягат 
на типично партизанските подходи - бърз 
удар и бързо изтегляне от превъзхождаща- 
та ги по огнева мощ Имперска флотилия. 
Обратно на това пък, добре финансираната 
Империя разполага с космически докове за 
производство на няколкото типа ЗВездни 
крайцери - Ассатаог Class, Victory Class, 
Interdictor Class-u ор. За Компенсация Бун- 
товническите Космически единици имат 
специални умения, Които В Критичен мо- 
мент позволяват на играча да: пренасочи 
цялата енергия на единицата от оръжията 
Към шитовете или двигателите. X-Wing u3- 
требителите конкретно пък могат да 3a- 
ключват 5-Еойв крилата си чрез сдвояване и 
по този начин да са по-бързи 8 догонването 


на противник или измъкването от битка. 
Дори МонКаламарските Крайцери — бун- 
товническилт еквивалент на Имперските 
Звездни Унищожители - също наблягат Bop- 
ху усилване на шитовете. 

И така нататък. 

Обобщено, познатата схема - решове с 
огромни армии - е трудно приложима, осо- 
бено при по-Висока степен на трудност, 
най-Вече заради принципно добре реали- 
зиранџа цялостен баланс - Сила и ресурси 
(Империята) срещу Бързина и Кражба (Бун- 
пловническия алианс). Тактиката е пряко 
свързана с формирането · Ha: Войските и 
бойните ти групи. За да са дори още по-ин- 
тересни u предизвикателни космическите 
битки, Всички по-големи крайцери, корвети 
и Орбитални Космически станции, налични В 


‚ Космуческите флотилии и на двете страни, 


имат специфични „огневи точки”, koumo е 


Важно да се Вземат под Внимание както при“ 


атака; така и при отбрана. 

Дълго преди да излезе играта, се гово- 
реше за така наречената Връзка между 
офанзивите по земя и армиите, останали 8 
орбита. над планетата, Която се опитваш 
да окупираш. Хубавото е, че подобна Връзка 
наистина съществува. Лошото - че не nory- 
чаваме точно това, което, очаквахме. Някак 
Вдървено и ограничено е реализирано. 

Превземаш Космическото пространство 
на Dagobah, да речем, оставяш армиите В 
орбита - и атакуваш повърхността. Ако 
си оставил някой и друг бомбардировач 


` — ТІЕ-Вотрегѕ при Империята и Y-Wings 


за Опълченците - получаваш прекрасната 
Возможност за бомбардировки през опре- 
делен период от Време, на повърхността, 
с Което да си помогнеш за завладяването 
на планетата. Обратната Връзка също е 
налична - защитаваш Космоса над Контро- 
лирана от теб планета. Ако предвидливо си 
си построил Ion Саппоп за Ополчението, или 
Нуретејосћу Gun за Империята, получаваш 
допълнителната помощ от max, Като мо- 


A 


жеш да обстрелваш директно атакуваши- 
те сили В орбита. Наистина не звучи зле, 
но трябваше да е далеч по-разчупено, ако се 
Вярваше на предварителните реклами. 

Космическите битки също са доста 
риятно реализирани. Не перфектно, но goc- 
тагточно добре, за да донесат на геймъра 
онова опиянение за наситен с адреналин ek- 
шен и онова особено чувство, че едва ли не 
отново гледа филм от сагата. Че и участва 
пряко В него. 


Нищо от Казаното дотук не успя да mu 
подскаже причината за цялостния леко нега- 
тивен тон на това експозе, нали? Е, дойде 
Време да стигнем до онази Капка Кафява 
субстанция, отделяща се om по-баналния 
Край на дългите ни черва, Която да Вгорчи 
цялата каца с мед. Вопросната Капка cu е 
цяла Кофа и се изразява В следното: 


Наземните битки 

Космическите сражения те наблоскват 
с адреналин от гледките на разпадащи се 
космически. станции, Корелџански Корвети, 
звездни разрушители и Кепитъл Крайцери... 
Докато наземните те Карат по някое Вре- 
ме да изпаднеш 6 меча летаргия, разцок- 
Вайки с половин отворено око. След Като 
си преиграл абсолютно същата битка, но с 
други декори (на друга планета), те обзема 
muxuam бяс и Желанието за нечленоразделно 


- Кам ту ми яна Скайуокър! 
- Ай се факаш, гленекиена гликво!! 


нареждане по адрес на майките на разра- | 


ботчиците. Чувството за еднообразие и 
монотонност е твърде натрапчиво. Точно 
този елемент om геймплея - Класическо 
-mo ВТЗ изживяване - е Жестоко скопең и 
страда за сметка на иначе прекрасните 
тактически елементи, В Галактик мода и 
микроикономиката. l 

Съгласи се – при условие че нападаш цяла 
планета, очакваш Картата на бойните 
действия да е малко по-голяма от маща- 
ба на пощенска марка. Теренът, макар ù да 
изглежда интерактивен, до голяма степен 
е реализиран 8 „коридорен” формат, което 
още повече ме Вкисна: Що за дизайнерско 
решение, по дяволите?! 

Вече споменатите Вила Рад-ове, Които 
са пръснати на различни места по картите, 
са наистина много приятна идея, но дори 
u В принципно нелошия Skirmish режим те 
оставят с усещане за „Вързани ръце”. 

Липсва Контрол Върху иначе интересни 
сегменти В геймплея по суша. Тук ВЕМЕН 
Влачи положителни точки спрямо EaW. 
Дори Generals и Zero Hour - игри на Вече 
три години! -6 това отношенџе са no-go- 
бре реализирани. Не знам Какво е наложило 
„Всичко това, но играта само е пострадала, 
ас това - и приятните моменти от RTS 
частта 6 геймпиея са сведени до минимум. 

Има и още нещо – героште и специални- 
те шм умения. Е, такава очебийна липса на 


баланс май дори В игра на ЕА още не сме 
Виждали. Вейдър, Палпатин, Соло и Чубака, 


" Боба Фет = това са малка част от героите 


В играта, при които контролът по качест: 
до се е изоънил. Има един точен термин 
— Overpowered! В Кампанията с Империята, 
да речем, спокойно можеш да разчиташ на 
Палпатин да ти овършее планетите от Край 
до-Край. Боба Фет и Хан Соло 6 космическите 
битки самосиндикално унищожават по-голе- 
ми Количества Крайцери, Корвети и фрегати, 
отколкото цяла рота Звездни унищожители 


и Всичките им прилежащи на док бомбарди- 
"ровачи и изтребители. Е, това просто не го 


разбирам. И не го привмам. 
За сравнение - за добре реализирани ВРС 


~ геймплейни" елементи 8 RTS игра можем ga 


посочим LoTR:BFME u = донякъде: – ВЕМЕ2. 


EaW обаче, по тези параграф се соно злове- 
що. Което e срамно и учудващо, при условие: 


че буквално 8 период от една седмица след 
излизането на играта Petroglyph пуснаха 2 


(два) патча с доста сериозни Кропки по ба-. 
ланса и с доста поправени проблеми.. Явно. 


те си-се радват на хероичната дисбаланси- 
раност, знам лии аз... : 


За техническата 
реализация, с любов 
От гледна точка на Въпросната, играта оп- 
ределено блести с постиженџа. Без сомнение 
- това е най-оптимизираният „и ошлайфан 
RTS енджин, изстискващ максималното от 
наличния хардуер. За разлика от „оливането” 
с прекомерната употреба на шейдъри при 
ВЕМЕ2 и сетните усилия на морално остаре- 
лия даде енджин, Petroglyph са направили npa- 
Вилния ход, Като са пренаписали Всичко от 
нулата, В резултат на Което Ајато еножина, 
задвижващ играта, блести. Имаме изцяло 
прекроена за нуждите на Космическата Кар- 
та и битки камера и нечовешки зуум - от 
ниво, В което можеш да огледаш чорапите 
на Войниците, до поглед В стил „Свети Пе- 
mbp Всичко Вижда”. ` 

Заредена от огромния звуков архив на 
филмовата сага, с музиката на Джон Уилямс 
и отличната работа по допълнителното 
Композиране om небезизвестния Франк Кле- 
пачки, освен с отлична Визия, играта блести 
ис отлично озвучение. 


В заключение 

Това, което Ви разказах 6 днешния урок, да- 
леч не е Всичко, Което може да се напише за 
EaW. Тя e първият опит за един Възродш се 
от пепелта креативен екип с потенциал да 
се пребори с култов филмов франчайз. Преди 
Време Джо“ Bocmuk, основният идеен двига- 
тел В Petroglyph, Каза - „Съзнаваме с Колко 


тежка задача се нагърбихме. При ува.тотал- 


ни неуспеха за прехвърляне на Star Wars Bce- 
лената 8 кожата на RTS игра, ние се явяваме 
Като нафукани новобранци, опитващи се да 
покажат какво могат. Съзнаваме, че успе- 
хот или провальт на тоба, Което създаваме 
8 момента, ще бележи историята ни като 
хората, съзвали или съсипали нещо Велико. 
Съзнаваме също така, че от резултата ще 
съдят и за: нас като компания 6 бранша.” 

Е играта не е шедьовър! Тя e. добра, много 
добра дори, но отлична - не. Определени бри- 
лянтни идеи са останали неразвити, други 


` са само плахо загатнати. И понеже май се 


позабохах Към Края, ще спра със сквернос- 
ловията. Star Wars Empire At War е похва- 


лен летящ старт за това ново студио“ и 


работата им заслужава повече адмирации, 
отколкото замеряне с развалени яйца. Ако 
у теб обаче Все още стои големият Въпрос 
~ дали CU струва -ga се занимаваш с тази - 
игра или не - моят отговор за теб би бил 
- по-скоро да. н 


And... ахом... Мау те Рогсе Ве With You АШ 


Визия» 8 
Отличен енджин, чудесно моделиране на 5М/ единиците, go- 
бра глекстуризацџа. т 


Звук» 8 è 
Поомръзнали теми от филмите. Допълнителни Краски 
са Вкарани от композитора Франк Клепачки. Отличен 
Войсактинг. 


Геймплей » 7 И 
Успехът е бил на един Венерин Косъм разстояние, но уви, ' 
явно големите „поблишъру” отново са си Казали думата 


Иновативен дебют » 8 
Стари доказани Кадри В жанра, B нов екип, с добре реализи- 
ран летящ старт 


Command & Conquer - The First Decade 


далечната 1992 една малка 

компания на име Westwood 

Studios, основана 7 години 
по-рано om трима приятели - Джо Бос- 
muk, Луис Касъл и Брет Спери - извади 
на пазара една малка игра. Dune |. Знаеш 
историята - сума лаври, овации и пари, 
посипали се Върху гореспоменатите. И 
началото бе положено, Как продължи ис- 
торията? 

Както преди няколко броя Ви разказа- 
xme В нашата рубрика “Test Of Time”, В 
Края септември месец се навършиха 10 
години om раждането на поредицата 
Command 8 Сопдиег. По повод рождения 
ден получаваме maka наречения om ЕД 
C&C First Decade - пакет, събрал 6 себе 
си основните игри, павирали и създавали 
както самата C&C Вселена, maka и на RTS 
Жанра Като цяло. Обещанията от страна 
на ЕА бяха огромни, резултатите обаче 
ще обобщим малко по-долу. Отговаряйки 
на Въпроса дали това ще е началото на 
едно следващо десетилетие за поредица- 
та, или надгробният 0 Камък, 


C&C – Tiberian Dawn, Както u експан- 
Жъна my Covert Operations, бяха игруте, 
от koumo започна Всичко. За първи път 
RTS бе разположен на цели ова диска! И 
това не беше случайно — full motion video 
(FMV за краткост) сцените между mucu- 
ume бяха зверски. 


Историята започваше с представяне 
на мистериозното Братство Нод и Гло- 
балните Защитни Соли - с други думи, 
познатите P“! Brotherhood ОТ Nod и GDI = 
и борбата им за Контрол на разпростра- 
няващия се Все по-активно по земното 
Кълбо минерал Тиберџум. Добре структу- 
рираната история, приятната (за онези 
годинш графика и изцяло прекроената 
система за управление на геймплея бяха 
нещата, koumo гравираха umemo C&C с 
огромни букви В гейм историята. Да не 
забравяме и фамозния, цинично усмих- 
Ващ се лидер на терористите от Мод 
- Кейн, 8 чиято Кожа години наред се 
превъплотяваше режисьорът на почти 
Всички Видео сцени В общо Взето Всяка 
игра на Westwood, Джоузеф Кукан. Култ, 
просто. 


Година по-късно, В 1996, Westwood 
представиха своя „исторически анализ”, 
какво би станало, ако Втората СВетов- 
на Война се бе развила по различен начин 
и Вместо Третият Райх, Руската Мечка 
станеше сВетоВен узурпатор, начело 
със Сталин. Играта се наричаше C&C 
- Вей Alert и разполагаше с цял набор 
нововъведения, малко по-добра графика 
и още по-интригуваща история – наме- 
сени бяха Айнщайн, пътуване Във Време- 
то, редица налудничави и футуристични 
единици, смазващи синематици и разби- 


ра се – отново мистериозното смразя- 
Ващо присъствие на Кейн, доминиращо 
над Всичко. В последствие двата експан- 
Жена — Counterstrike u Aftermath, дораз- 
Виха геймплея с маса нови и интересни 
единици, но историята, В общи линии не 
мръдна особено В очакваната от мно- 
зина посока. 


Редица отлагания, забавяния поради 
технически проблеми, разработката на 
нова и революционна за онова Време ен- 
джин технология (използваща ВоКселни, 
Вместо изцяло растерни изображения и 
текстури, глеренни деформации по Време 
на битките и пр. нововъведения), бяха 
причините, поради koumo Tiberian Sun 
се появи чак през 1999. Експанжьныт му 
FireStorm вида бял свят малко по-късно. 
Това Което, чакаха Всички, най-накрая се 
случи - сагата за терористите от МОО 
и борбата им с GDI за Контрол над mu- 
бериума получи съвсем ново развитие. С 
уникален за Времето си геймплей U на- 
бор от бойни единици - Включително и 
подземни такива, наследство om Dune || 
= џерата ни постави боб Втория рене- 
санс на САС Вселената. Въпреки проти- 
Воречивите рецензии заради небаланси- 
раност, проблеми с Вокселния еножин и 
пр., играта остава на почетно място В 
златния гейм архив на мнозина. 


Автор: Корасћа 


Паралелно със „Слънцето”, нов отдел 
на Все още неконсолидираната по оно- 
Ва Време Компания Westwood, наречен 
Westwood Расте, усърдно се трудеше 
над продължението на Вед Alert. В Края 
на 2000 година се появи и то. Играта 
предлагаше съвсем нов поглед Върху 
конфликта, футуристичността на clo- 
жета и бойните единици бе подсилена 
неимоверно, изобретателността на 
дизайнерите беше Вкарала 8 боя дори 
биомеханични Водни единици, а 8 лице- 
то на „злия узурпатор” Вместо Сталин 
ни беше представен генерал Романов. 
В последствие същинският злодей се 
оказа съветникът му - Юри, изигран 6 
уникалните за Времето си синематици 
от култовия Удо Киър. Година по-късно 
Въпросната гад зае централно място и 
В експанжъна - Yuri’s Revenge, смятан 
от мнозина за едно от най-иноватив- 
ните разширения 8 историята на реал- 
новремевите стратегии, заради добава- 
нето на цяла нова страна В конфликта 
— ренегатската армия на Юри, с коренно 
различни от останалите страни В koH- 
фликта, умения U армии. ВръзКата с 
Кейн и Тибериумния Конфликт, загатна- 
та 6 първата част на Вед Alert обаче, 
за съжаление, липсваше. Така Вед Alert 2 
остана отделно същество от цялата 
поредица. 


Заедно с тези RTS Класики, 858 First 
Decade е наличен и другият, уникален, за 
франчайза C&C продукт — C&C Renegade. 
Играта успя да създаде къмюнити, ko- 
ето я нарежда плътно до Tiberian Sun 
като най-поддържано и развивано с мо- 
бификации, нови оръжия и карти заглавие 
от поредицата. Какво представляваше 
„Ренегатът” ли? Екшън от първо лице 
8 света на C&C! Залагайки на принципа, 
Който през годините им донесе толкова 
успехи — „да започнем Всичко на чисто” 
— Westwood разработиха собствен 30 
Engine, позволяващ обширни терени на 
действията и доста голям набор от 
единици. За съжаление, играта остана 
комерсиално неоценена и това накара БА 
— Вече Като собственици = да преминат 
ком финалната стъпка - да Консолидират 
изцяло Westwood. 


Скоро след „трансформирането" на 
Westwood, компанията майка от Лас Be- 
гас бе закрита, а хората от там - npe- 
местени В откривашото се по онова 
Време студио БА - Los Angeles. Именно 
там, под ръководството на Марк Скагс 
u Луис Касъл, се започва и разработката 
на третата и финална част от Тибери- 
умната сага. Но, както често се случва 
В EA, идеята не се е понравила на начал- 
ството, проектът бил стопиран на три 


пъти 8 различни фази на развитие, u 
накрая големите началници от ЕА дават 
зелена на изненадващ нов проект - C&C 
Generals, подкрепен и с експанжьна — Zero 
Ноиг. Играта, Както предполагам повече 
от Вас знаят, шмаше C&C В umemo cu u 
Като цяло беше прилична реалновремева 
стратегия. Но просто не беше САС. За- 
това, обиден, мисля съвсем безотговор- 
но да опсвиря тази подигравка с nope- 
дицата, В настоящото словоизлияние и 
с няколко финални думи да обобщя Какво 
точно получихме и Какво - не В C&C The 
First Decade. 


Самата идея на EA - да дадат на фе- 
новете Всички игри, за koumo Ви споме- 
нах по-горе, накуп - е принципно чудесна. 
Както знаем обаче, не maka ЕА „разбират 
службата” = те отново засВидетел- 
стваха своята мърлящина и почти ну- 
лева заинтересованост от един Все още 
твърде жив франчайз, за чието съсипва- 
не реално са пряко и косвено Виновни. Ca- 
мият факт, че последното истинско C&C 
заглавие от поредицата е отпреди шест 
години, говори доста ясно за положение- 
то В EA LA. 

В TFD за Всички игри бе обещана полна 
Windows ХР поддръжка. Но явно ЕД раз- 
бират пълната подарежка само до ниво 
„Колкото да работи, че да можем да си 


Вземем четиридесетте зелени гущера”. 
Още след излизането, феновете се опла- 
Каха, че рекламираните „финално патчна- 
ти Версии” на Всички игри просто nunc- 
Ват. Очакваше се и подобрена мрежова 
подоръжка, особено за старите заглавия, 
заместваша отдавна неподдоржаната 
услуга Westwood Chat. Емулирана от фено- 
Ве на поредицата и работеща перфектно, 
под формата XWIS (ХСС WOL IRC Server). 
Та, разбира ce, cowo липсваше. Да не 
говорим пък за обещанието за MUzpa- 
ция Към Въпросния ХСС сървър. Отново 
Къмюнитито от уважение Към самите 
игри, направи поправките, Които се очак- 
Ваха от ЕА. Наред с това, В последствие 
се установиха и доста бъгове и проблеми 
от различно естество - системни cpu- 
вове по Време на игра с Covert Орв — ekc- 
панжьна на Tiberian Оамп, неработеши 
синематици на диска с Руската Кампания 
на Вед Alert и така нататък. 

Като заключение, за да не прекалявам 
със справедливия си гняв, ще обобщя: 
противоречивостта на C&C First Decade 
сблъска две течения om гебмърските 
среди – една немалка част om фенското 
общество счита това за прощален mpa- 
урен химн за франчайза и са убедени, че 
Първите Десет години ще бъдат и no- 
следни. Друга, според мен доста наивна 
част om Къмюнштито, Вярва сляпо 8 
празните думи на някога уважаванџа от 
Всички нас Луис Касъл, че „Електроник 
Артс имат много сериозни интереси и 
дългосрочни планове за C&C поредицата 
и този пакет ги демонстрира”. 

За мен лично обаче, The First Decade 
показа неумението и липсата на твор- 
чески и иноваторски потенциал В БА да 
Възродят една Велика игрална поредица. 
Без Креативния екип, без акгльорсКия и 


режисьорски състав, без синематици- 
те, без Кейн – С&С просто не може да 
съществува. За финал - пакетът Ha- 
истина си струва парите. Но само за 
ценители и cmapume Кримки. Незапозна- 
mume с франчайза ще Възроптаят и ще 
останат с Крайно негативно Впечатле- 
ние за Всичко, стаено зад магическата 
абревиатура C&C. 


„Благодарим ви много, ЕА” 
Към Всички фенове - шапки долу и 
минута мълчание! 


Busua»7 У Ж é 
Трудно е да се даде обща оценка за графика на цяла генерация 
игри, появили се 6 десетгодишен период. Но заради Генера- 
лите u FMV сцените - Вдигаме малко, 


звук» 8 

Не можем с лека ръка да пренебрегнем гаргантюанската 
работа през годините на Клепачки и Всички хора, участвали 
8 перфектните ЕМУ озвучения u вобс-актинг. 


Геймплей » 8 
За пооочест!!! 


Качество на Компилацията » 6 
А Must Have за Всички Верни go гроб на поредицата. За He- 
феновете обаче ще изглежда като подигравка. 


егендата разказва за двама 

Л млади Воини. Младият рицар 

на храма, харема и Килера ба- 

рон Дъфър ФонДончев и още по-младият 

Сюлейман Снейкайахолах ибн Пиянкатогъз 
ебн КаКвотодовде. 

Легендата разказва за деня, В който 
оръжията им се срещнали със звън. Сред 
Водопад от танцуващи исКри, неуловими 
за окото движения и плъзнали се по езици- 
те им сквернословия, двамата захвърлили 
приятелството си и се Вкопчили В смър- 
тен бой. Идеалите им Все още били млади 
u Крепки, желанието им за рецензент- 
ствуване било по-мощно и от утринните 
им ерекции, а огънят В очите им Все още 
не бил угасен от леда, владеещ днес gy- 
шите им. Цветовете били ярки, Кръвта 
се стичала по остриетата и Върху разпи- 
лените по земята 8 Краката им дискове. 
Дисковете на Конфликта... 

Легендата разказва за този смъртен 
бой, при това го прави шепнешком, защо- 
то дори та се чувства недостойна да 20- 
Вори за схватката на тези двама мъже. 

Легендата повишава пон едва Ком 
Края си, Когато със затаен дъх очакваме 
думите 0 да обрисуват посеченото тяло 
на един от двамата Воини, угасващия В 
зениците му плам, потрепващите 8 пред- 
смъртната агония прости на дланта, U3- 
пуснала меча. Прости, отчаяно търсещи 
F1, 8 Което да се Вкопчат. 


Но легендата разказва друго. Леген- 
дата разказва за чудо, невиждано от 
тогава по лицето на изстрадалата ни 
майчица земя За проблясък на интелект 
8 пламналите очи на Снейкайахолах. Mpo- 
блясък, отскочил уплашено от окърваве- 
ното му острие, Което от своя страна 
било свалено. Така мечът на Дъфър Фон 
Дончев срещнал единствено Все още 
натежалия om сквернословията Въздух. 
Дисковете 8 Краката им отразили изне- 
надано льчите на залязващото слонце, В 
отчаян опит да привлекат отново Вни- 
манието на Снейкайахолах. Но той така 
ш не ги погледнал повече. Погледът му, 
натежал от обида, бил прикован В близ- 
Кия му - допреди появата им - приятел. 
Снейкайахолах се изплюл В прахта и npo- 
съсКал през зъби: 

-Знаеш ли – заеби. Ти си писа превјото, 
ти си пиши u проклетото ревю. Не го ща 
тоя Knights of Ше Temple. 

Седмица след злополучния двубой, Ae- 
гендата докладва за Водовортеж от 
хшяди неизречими сквернословия, литри 
люта Водка, безуспешно опитващи се 
да удавят 8 бистрата си спиртна чис- 
тота мрака на тамплиерско умопомра- 
чение, Както и за стотици пакетчета 
„Еоруейвс” с гуарана, издъвкани В onum 
за опмиване натрапчивия дъх на мърша, 
останала след деинсталацията на безу- 
мието, наречено кодово KoT 1. 


Не Векове, не десетилетия, уВи само 
2 години по-късно проклетата Гейм-ин- 
дустриална легенда продължава, мамка 
0 митична. Не млъква мръсницата и 
шепти за продължение... 

Но днес Снебкабахолах и ФонДончев са 
готови да понесат удара рамо до рамо. 
Ей така, 6 името на доброто старо 
Време и заради мъртвите идвали. Така 
двамата приятели искат да отпразну- 
Ват първото и последното скарване от 
съвместния им път. СкарВане, родено 
реално от таланта на ФонДончев да 
пише примамливи ревюта за говна и от 
Все още неизтлялата им по онова време 
Вяра В гейм индустрията. 

Двамата се Вторачиха гневно В DVD- 
то с Кот |. Първият вдигна уверено 
длан В onum да uscmucka от нея ме- 
тателна кука и ревна с цяло гърло „ет 
оувър хиър, ма”. Вторият си нахлузи 
едни дюКнюКъмовсКи очила за три лева 
и промърка мъжествено „Кам гет сам, 
изчадив!". Героите от Легендата Видимо 
се бяха поучили от опита на ФонДончев 
с литрите люта Водка и се бяха подгот- 
Вили подобаващо за рецензията. След за- 
плахите към нещастното ДВД двамата 
Вдигнаха чаши за наздравица, улучиха 
ги от третия път и започнаха мъдрия 
си диалог, надлежно запечатан на един 
полумъртъв от алкохолните изпарения 
диктофон: 


Duffer: 

0, блаженни! Тая игра не е просто ТЪПА, 
о Светлина на Аллаха!, тя е зашеметя- 
Ващо умопомрачително, фантастично 
ТЪПА. Няма такава дебилщина, Келна се 
8 честта на СВ. Тимотей и седемте му 
дебели и космати дъщери! 


Snake: 

Драгий ми Хуйрацийо, пламът Ви e oya- 
рователен, ама го споделяте Все едно 
е новина. Да не сте играли още след 
сблъсъка ни с онази - представена В 
брифинга на мисията - титанична обса- 
да на благословен град с непроизносимо 
шме, при Която самотно и Жално на Вид 
арабче тъжно блъскаше с изкривеното 
си от усилието, зле текстурирано ята- 
ганче по двуметровите градски порти. 
А управляваният от мен гламплџер pun- 
на при него с елегантността на ударен 
om мълния лампов телевизор и го посече 
безмилостно. Аз лично, след тази траге- 
дия, се разплаках и не можах да продължа 
по-напред из блестящия сюжет, В който 
трябва да събера три безценни артефа- 
kma от селскостопански произход и да 
сразя с тах Сатаната и цялата му армия 
от дяволи. Че докато не го сторя, Господ 
мъчеше героя ми със злокобни Кошмари 
u той се страскал посред нощ, прехап- 
Вайки рефлекторно мъжествеността на 
Предводителя на Ордена. 


Duffer: 

Уви, бях достаптьчно неблагоразумен да 
Взема да се поразтъпча и по-натам, из 
очевадно чумясалото, но Живописно град- 
че СВирКриус или нещо такова - нямам 
добра памет за имена – Виноват! Колчем 
стопиха благословените ми, набучени 
8 небогоугодно подрънкващо ръжсясало 
Желязо нозе на дървения Кей, каргпонено 
изглеждащата Вода се заплиска В тях, а 
ясно различимите 0 текстурни пластове 
се подпохваха един под друг и един Връз 
друг, нещо ме удари Во широкото, миро- 
помазано тамплиярско чело. Ненадебно 
ме Връхлетя наб-пулсиращо червеният 
пристъп на средновековен махмурлук, 
сполетявал нявга нещастната ми рицар- 
ска личност. Кьоравият пич, дет ми се 
мярна В мелето от главоцепни Кошмари, 


ши ще да беше 0, Боже на Махмурлука, 


ши авторите се опитваха да ми gagam 
някъв хинт. Викам си да заложа на nbp- 
Bomo, щото ако е второто, просто не 
ми се мисли КВо ме чака - ако съдя по 
предния път... 


Snake: 

...ЗНаех CU аз, че нещо не в съвсем у ред 
с шльокавицата, gemo ни я пробута брат 
Мангау, снощи у манастрира Бирка, Коде- 
то се бяхме подслонили за през нощта с 
братята. Още след първата чашка Взеха 
да ми се привиждат некви червенооки 


пички и ме обзе натрапчиво Желание да 
си нахлузя Връз главата ламариненото 
Ведро, В което монасите от светата 
обител боркаха помията за прасетата... 


Duffer: 

Kakmo u ga е. Навлязох из Живописните 
пристанищни КВартали. Бе нещо много 
пушливо тука бре! Пейзажът хич го няма. 
На Всичкото отгоре гражданата наоколо 
са Крайно негостоприемни. Подмъквам 
се аз Ком един видимо чумав пич, бодро 
поздравявам, питам го Как е със зараве- 
то, а он ме гледа тъпо Като редактор. 
Поразлютих се признавам, рицар може и 
да съм, ама държа на светските обноски 
и доброто Възпитание, та го похалосах с 
меча, а таз плебейска свиня Вместо да 
погине на място, Както се полага, ме ос- 
Ведоми делово, че “Vu ар ол дуумд”. Хм... 


Snake: 

A сефгле. Мен по някое Време друг, още 
по-невъзпитан чумналия, ме светна, че 
съм нахолтал В дома му без да чукам, 
на което нямаше Кво да Възразя, понеже 
и да исках, нямаше как да бъда любезен 
- тя играта ме набутва В Кощите авто- 
матично Колчем съм имал неблагоразуми- 
ето да се приближа до някоя врата. След 
Като ме наруга порядочно, домакинът ми 
заяви, че Видиш ли щом съм бил 6 него- 
Вия дом, той щял да задава Въпросите. 


Аз така и така Вече се чувствах доста- 
тъчно неудобно Като нагъл натрапник и 
пристъпвайки от Крак на Крак го подканих 
да пита, като се надявах да задоволя g0- 
Колкото мога любопитството му. Оня ме 
изгледа и отсече: 

„Боли ма репродукгливнџага орган за тебе 
и за Въпросите ти бе - я са чупи ommy- 
Ка. Хм... Има нещо натурално българско 
8 тия ЕнПеЦета... 

Изритан на улицата, Връхлитам право на 
изпаднал просяк, който ме зяпва нахално 
и леко озадачен ми заявява: „О ар лукинг 
стреднож“. 

МИ ДА КОПЕЛЕ, ИМАМ ТРИЖДИ ИЗЧУКАНА 
КОФА НА ГЛАВАТА И ОКОЛО 50 КИЛА РЪЖ- 
ДЯСАЛА ЛАМАРИНА ПО ОСТАНАЛАТА ЧАСТ 
ОТ ТЯЛОТО СИ, ДА ТЕ хм.. Благословат 
Стоте C8emu Брата от Храма Огъзисе 
В град Азис! ЕСТЕСТВЕНО, че ще изглеждам 
странен бибипка ти прокажена! Мани, раз- 
лютих се, Като Водката. Ха, наздраве. 


Duffer: 

Слава Богу, малко по-надолу по улицата 
срещам първия сравнително оружело- 
бен свирмиуянец, Уви, никое щастие не е 
пълно, понеже същият или имаше някак- 
Ва много тежка форма на Алцхаймер, или 
просто му се сереше УЖАСЯВАЩО! 
Горкият се гърчеше и гънеше Като Варнен- 
ски пишман рапер 8 аксаковска дискотека 
- чак Жал ми стана за пича. Моментал- 
но си чекнах инвентара, за да Видя дали 
нямам подходяща тоалетна хартишка да 
му облекча някак мъките, ма ядец - само 
някво ЛЕКОВИТО (а стига бе!) Вино! Види- 
мо депресиран от неуспеха си да помогна 
на нешастника, побързах да се дръпна 
назад, понеже Съдбата избра точно този 
момент, за да изпрати на човечеца нов 
ужасяващ пристъп на неконтролируеми 


гърчове. Малкият проблем В скучал се ko- 
ренеше Във факта, че същият стискаше 
8 едната си рочица плесенясал сатър, Кой- 
то нямо Крещеше “ТЕТАНУУУУС!” 

Мене лично Мама Тамплиерка ми е Казвала: 
„Стой ДАЛЕЧ от Въоръжени с рождива ye- 
Кия чумави, посрани и гърчави НПС-та! 


Snake: 
Абе, Колега, Възспрете се малко. Ние за 
геймплея нищо не Казахме! 


Snake&Duffer 
(В един глас, леко завалено): 
Геймплей нема! 


Ѕпаке: 
Бе то май ние нищо съществено не 
споменахме за играта, а? Пък мястото 
свърши... 


Duffer: 
Живи u здрави, Важното е, че uma още 
Водка. Бал com го u у професионализма... 


Визия» 3 
Вай0001 


Звук» 2 
Мани... 


Геймплей » 2 
b?! 


Дизайн на доспехите » 3 
Реверанс Към името на дивелъпърите, което по нашия край 
се превежда като „казан". 


AILT IDEAN СОРИ ДРЕИ ИНА ЛЕОНЕ НАБ R AEN SD а 


т гледна точка на човек, коб- 

то се преклана пред силата на 

Седмото изкуство, самата 
идея ЕА да прокарат мазните си, дебели 
пръстчета по иконата на Кръстникът 
е повече от шокираща, Представи си 
реакцията на праведен християнин, 
който научи, че ще правят сървайвъл 
хорър с Иисус Христос и може би ще 
схванеш за Какво mu говоря. Дори 8 
писмен, превю-Вид, 6 самата нови- 
на за направата на The Godfather: The 
бате имаше нещо изначално объркано. 
Извратено. Усещането, че прибутвам 
левия аналогоВ стик на Контролера 
си, за да придвижа генерираното си на 
сим-принцип, Виртуално човече до дон 
Вито Корлеоне, за да си поговора с него 
за следващата си мисия, щеше да носи 
8 себе си отсанка на непростима ерес, 
дори и The Godfather да беше едно от 
най-добрите заглавия за 2006. Когато 
на Всичкото отгоре получаваме Haka- 
къв безкрайно нескопосан GTA Клонинг, 
цялата история започва да ми изглеж- 
да. като твърде углавно престъпление 
срещу добрия Вкус. 

Рецензентският ми наџвизъм, nog- 
хлъзнал се за пореден път Върху пред- 
Варителни материали (дето и сам си 
ги писах, ти остави оругото), предве- 
шаваше развитието на този проект 8 
две потенциални посоки: 


а) Гебморите получават една зверски 
добра игра, полираша до. съвършения, 
Високобјоджетен блясък, гешмплейната 
формула на GTA. Феновете на Кръст- 
никът мърморят ядно, защото цялата 
тази работа е ерес и Всяко GTA трябва 
да си знае гьола, Който определено не e 
мариопузовсКият такъв. 

6) Геймърите получават поредния GTA 
Клонинг, който Вече са играли под де- 
сетина различни заглавия. За сметка 
на това. мърморещште ядно фенове на 
Кръстникът занемяват, защото играта 
е успяла да напипа до последния детайл 
атмосферата на филма и проследява 
noma ти ком престъпния Връх по начин, 
сякаш изваден от мокрите сънища на 
страстен почитател на Марио Пузо. 

В Крайна сметка от ЕА го плеснаха 
на масата с широка усмивка, стовар- 
Вайки ни – не особено далечния от акъла 
на Всеки, запознат със съвременното 
състояние на пазара (стига Въпросният! 
акъл да не е злостно замъглен от онзи 
първи трейлър, с онази музика и онзи 
Войсоувър, мамицата им) - Вариант 
В! Съчетал В себе си, Вече се досещаш 
— най-лошото от горните два. 

Но нека плавно да се пльзнем през 
графите на анализа, за да сложа навреме 
някакви рамки на разпенения си Вербален 
гняв. Следвам плътно оценъчната CUC- 
тема, за удобство. 


Визия 
Най-положителното“нещо, което може 
да се каже за графиката на играта е, 
че я има. Навърта се плахо наоколо и 
се опитва да не пречи, доколкото пе 
Възможно. Текстурите са грозновати 
u може би затова от Време на Време 
авторште са пропускали да ги слагат 
Върху накоџ обекти, за да ни почиват 
очите. Моделите на МРС-тата са ци- 
фром ш словом три броя, допълнени В 
umemo на масовката оп“ жалки Вир- 
туални имитацийки на’Марльн Брандо, 
Робърт ДюВал, Джеймс Каан, Джон 
Мартино и известно Количество Ва- 
жни за сюжета особи със съмнителен 
текстурен произход. Превозните сред- 
ства обаче успяват да ударят 6 земя- 
та Всичко останало, защото са просто 
УЖАСЕЮЩИ. Предвид Количеството po- 
боВе и прави ъгли по тих, някош избрани 
представители на уличното движение В 
The Godfather напомнят за бягащи от 
гнева на Разиел кубчета от блок-пъзе- 
лите му. За клипинг изобщо няма да си 
говорим, че ще се Впусна В скверносло- 
Вия. Когато - примерно — героят ти 
се опита да хване някого за гушата, но 
Всъщност бърншка нейде из гръдния му 
Кош, може и да се подтиснеш лекинко. 
Практически единственото хубаво 
нещо, което можеш да Видиш 8 тази 


Автор: Snake 


игра, са огнените ефекти и - респек- 
тивно - Взривовете. Не че са нещо 
особено на фона на тези от Resident 
Evil 4 или ЕЕ,А.В., но на общия фон са си 
направо приказно Красиви. Разлетели- 
те се по нюборкските улици Вестници 
сощо изглеждат приятно и създават 
нелоша атмосфера на упадъчност. За 
съжаление авторите са прекалили с 
този ефект толкова зверски, че по мои 
груби сметки по паважа на тази игра 
се търкаля хартиената себестойност 
на две-три средноголеми тропически 
гори. 


звук 
Очакваш да премина Ком позитивите? 
Недей. Гласовете на гореописаните ak- 


"твори звучат закономерно добре. Ma- 


сът на Марлон Брандо, Който е успял 
да запише по-голямата част оп репли- 
kume си за тази игра преди смъртта 
си през юли 2004 година, 6 Като полъх 
от отвъдното. Смразяващ, дълбок, 
спокоен. Честно Казано, склонен съм 
да проста доста неща на The Godfather 
заради Възможността да го чуя. Мейн 
темата на Нино Рота също е способ- 
на да докара сълзи на умиление у Всеки, 
закърмен с лентата на Копола. Ното, 
нашепваши за Власт и mbea. За Семей- 
ството. За noma нагоре. 


И всичко по този параграф си Вървеше 
по мед и масло, докато не се обади 109. 
Героят. Твоят герой. Хюмненцето, което 
6 началото на играта си оженърейтваш 
керокпторно с любов по един особено He- 
kagbpeH симс-начин. След Като говедото 
му с говедо италенско, си молча Като гъз 
8 първите четиридесетина минути, pe- 
ших че авторите са решили да брокнат 
до доното на Воскоѓаг-ското гърненце 
с мед и да им отмъкнат безмълвния 
Фидо/Клод. Но не – той проговори. И как 
само проговори. Бъдещият мафиотски 
лидер В негово лице Вади толкова тъжно 
и плачливо гласченце, че на човек му иде 
да Влезе В телеВизора/монитора, за да 
го гушне и утеши. Просто трябВа да го 
чуеш как заплашва този пич. Няма такъв. 
смях просто... 


Геймплеп 

GTA 3. Едно Към едно. Пичовете поне 
можеха да прекопирага малко по-актуал- 
ните и далеч по-добри серии на uepama. 
Но това явно-шм е дошло твърде нана- 
горно. 

Обикаляш — пеш или В превозни сред- 
ства из голям град, забавляваш се с раз- 
ни фрибланс престъпления ши следваш 
основната сюжетна линия. Можеш.=да 
си Купуваш имоти, да рекеглораш разни 
нещастни собственици на заведения om 


различен Калибър и да стрелаш по Кон- 
Куренцията за отмора. Иронично, без 
смазващата сянка на оригиналния филм, 
това би могла да бъде една глуповата, 
но приятна игричка. Навърта се някаква 
бойна система, шофирането е аркадно и 
сравнително приятно. Лошо няма. 

Но горе си говорехме за “ерес” и аз 
така и не мога да преглотна факта, че 
трябва да си права МЕЗ-гонКи с линейка- 
та, Возеща Дон Корлеоне Ком болницата. 
Пък и Като добавим Вече отчетената 
гнусна графика, някои откровени глупос- 
mu (Взривените превозни средстава се 
риспоунват буквално две секунди по-Къс- 
но; можеш да променаш чертите на ге- 
роя си по Всяко Време, защото кербктљр 
оженърейшън екранот е Винаги досто- 
пен и прочее, и прочее), зле изградената 
атмосфера, еднообразните локации и ми- 
cuu... абе, схвашаш идеята. 


Атмосфера 

Клони Към абсолютната нула. Ама не 
оная на Куулнеса, а онази, съпътствана 
от сестричката си по вратите на разни 
заведения, © облекчиглелен характер. Све- 
тот 6.The Godfather е гполкова изкуст- 
Вен; че просто няма Какво да провокира у 
теб Желанието да седнеш на престъпния 
му трон. Авторите не са се погрижили 
дори за дребнички детайли Като факта, 


ПИПИН aH 


че едно сакенце през 1930 не може да 
струва $10 000 дори и сам папата да е 
пикал Върху него. А това, че можеш да 
продадеш на героя си азиатски черти, 
може и да е расово Коректно, но някак 
не пасва с идеята, че е ШИБАН СИЦИЛИ- 
АНЕЦ. 

Спомените от филмите ще се Връ- 
щат 6 редки моменти, няма Как, но бър- 
30 ще бъдат потушавани от откровена- 
та авторова некадърност. 


В заключение 

Нямам думи просто. На Всяка друга no- 
добна забавна, Ем Рейтед игрица, бих 
простил доста от гореизброено. Но не 
u Ha тази. Позорно e. Забога, konene, mu 
осъзнаваш ли факта, че играта no 6u- 
Класиката The Warriors e с пъти по-инте- 
ресна, драматична и епична от играта 
по Кръстникът?! 


В Какъв свят Живеем... 


Визия» 5 
Покъртиглелна. San Andreas започна да ми се струва npe- 
лестен, Като Unreal 3. 


звук» 7 
Легендарни актьори и легендарна музика, примесени с отро- 
Вени озвучителни говна. 


Геймплей » 6 
Формулата от GTA е дословно преписана. Пропуснали са 
само удоволствието om џерата. 


Полох от легендата » 3 


Как би изглеждал Кръстникът, ако го беше заснел Уве Бол? 
Ами играй и Виж. 
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ече не си спомняме със сигур- 

ност (годинки...), но имаме 

чувството, че Всяка наша 
статия за симулатор, излязъл изпод 
Крилото на Codemasters, започва с Bgv- 
хноВени слова за тази фирма. Няма нищо 
чудно, де. Те го заслужават пичовете: 
Помисли реално - Коя от игрите на въ- 
просните не е била Върховно преживя- 
Ване зад Волана? Colin McRae серията е 
еталон и Въпреки че последните части не 


са толкова добри, Все пак именно този. 


франчайз положи началото на истински- 
те рали симулатори. Първата ТОСА няма 
да забравим никога - с Каква наслада я 
играехме В мрежа (още по ВМС Кабели) и 
Колко се радвахме на прекрасно пресъзда- 
дените автомобили и писти. В послед- 
ствие ТОСА Pro Васе Driver 2 ни показа, 
че и В рейсинг игра може да има история. 
Не че имаше смисъл от нея, но това е 
друг Въпрос. В Крайна сметка дочаках- 
ме и третата част на тази поредица. 
И доколкото MotoGP се обявява за „The 
Ultimate Race Simulator при моторите, то 
ТОСА-та без грам съмнение е такъв при 
автомобилите. 


Тук Веднага ще скочи някой да протес- 
mupa, че Gran Turismo е по-обхватната и 
истинска игра! Е, да ни прощава, но Колко- 
то u да е всеобхватно GT-mo, Колкото и 
адекватно да се държат Колите на пътя 
у Колкото и фотореалистично да изглеж- 
дат, фактът, че няма поражения по тях, 
Веднага поставя „Туризма" 8 една графа, 
малко по-различна от „симулатор“. 

В ТОСА 3 има поражения. В ТОСА 3 има 
много автомобили. В ТОСА 3 има много 
състезания. И най-Важното - 8 ТОСА 3 
има адреналин, сравним с този по uc- 
тинските рейсинг мероприятия. Това e, 
Което ние търсим 8 симулаторите. Не 
обръщаме чак толкова Внимание на нари- 
сувани Коли и 30 моделите на публиката 
Край трасето. Защото ако една игра от 
този тип е наистина Качествена, на иг- 
рача не би му останало Време да се загле- 
Жда В публиката. 


На пистата 

ТОСА Зе игра, В Която ще имаш Възмож- 
ност да участваш 8 ред автомобилни 
състезания от различни шампионати. 
Можем да ти го Кажем и В цифри: 35 


Шофирането В Калта е най-необичайното нещо, 8 
Което ще те натика ТОСА-та. Както и най-сложното за 
усвояване. Трудно ни беше да определим дали става дума 
за разебан баланс, тотално различен стил на каране или 
просто ние не можахме да свикнем с управлението на 


_ Класа и дисциплини, образуващи над 100 
шампионата, 80 лицензирани трасета и | 


70 лицензирани и изключително добре u3- 
глеждащи автомобила. Класовете авто- 


мобили, а оттам и шампионатите, Bapu- 


рат 6 доста сериозен диапазон. Ще имаш 
Възможност да участваш 8 състезания 
от Инди серията - на овални писти, 6 
карт серии, оф роуд състезания и такива 
с монстър тръкс. Ще можеш да се със- 
тезаваш В GT шампионата, В Touring Cars 
(откъдето и идва Тоба Всъщност) cepuu- 
те, WRC шампионата, германските DTM, 
че дори и да станеш пилот за отбора на 
Wiliams BMW Във Формула 1 от мина- 
лия сезон. Както и В предишната част, 
Codemasters ясно заявяват - ако mu се 
играе симулатор на автомобилни състе- 
зания, избери нашият. Не сме сигурни, 
но предполагаме, че 8 това заглавие са 
Включени повече автомобилни шампи- 
онати, отколкото 68 Всички останали 
продукти на пазара 8 момента, Взети 
заедно. Ние поне не се сещаме за оруга 
игра, Която да пресъздава европейския 
шампионат за Камиони (да, онея Като 
тир-овете, ама без прицепа) или срсте- 


коренно различните превозни средства 


Автор: МГАК 


IndyCar _ 
Racing 


зания с легендарни исторически konu (НА 
има официални такива, честно). Разно- 
образџето от автомобили ще видиш 6 
Ккарето. Ако имаш нерви да го изчетеш, 
разбира се. 


Зад Волана 
Това, което прави ТОСА 3 (както и пре- 
дишните серии, Всъщност) толкова уни- 
Кална, е реалистичността при геймплея. 
Ние, понеже си падаме малко мръсници 
и сме свикнали да играем подло - с из- 
бутване на противника от пистата и 
сечене на завоите, бяхме доста изнена- 
дани, Когато се оказа, че наказанията 
u правилата om реалните шампионати 
Важат с пълна сила и В тази игра. Ако 
постоянно сечеш завоште, ако се дър- 
Жиш некоректно с Колегите си по Волан, 
ако ги избутваш или бльскаш отзад, ще 
Виждаш наказателните секунди В Края 
на състезанието доста често. Да не 
говорим за това, че В повечето случаџ 
ти ще отнасяш по-големи повреди по 28- 
томобила си, отколкото противникът. В 
ТОСА 3 не става Въпрос само за Каране, 
а за Внимателно Каране. Каране повече 
с мисъл и спирачка, отколкото с xoc u 
газ. Ако предпочиташ игрите от muna на 
Need For Speed, забрави за пази. Веднага. 
Нервите ти няма да издържат. 
Състезанието протича Като истин 
cko - с дебнене Кой om противниците ти 
ще направи грешка, Кой ще натисне спи- 
рачките по-рано преди завоя, Кой ще се 
завърти или няма да излезе по правилна 
траектория от Виража, за да можеш да 
го атакуваш. Повярвай ни, това е много 
по-надъхващо и емоционално, отколкото 
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да Вдигнеш 300 8 МЕЅ-то и да се изпЕ- 
лощиш челно В стена. Още повече, че 
както споменахме, ТОСА-та не прощава 
при сблъсък. Колите са моделирани от 
изключително много Компоненти, Кошто 
подлежат на анихшация част по част. 
Ако не караш разумно, няма да е необи- 
чайно да Виждаш летящи спойлери, 6u- 
сящи Врати или изкривени ламарини. А 
пръснатите стъкла са до такава степен 
обичайна гледка, че дори нама да ти пра- 
Bam Впечатление. Хубавото е, че Всичко 
това се отразява директно на поведени- 
ето на автомобила - нещо, познато и от 
предишните части на играта. От друга 
страна автомобилите се държат доста 
реалистично на пистата и разликата 
между различните Класове е осезаема. Но 
това - изненадващо - не прави ТОСА З 


прекалено сложна. Все пак от Codemasters 
шмат сърце и са сложили някакъв traction 
control и леки асистенции за играчите, 
koumo нямат щастието да притежават 
аналогов контролер, така че Колите да 
могат да се Карат сравнително спокойно 
ис Клавиатура. 


Фарове 6 огледалото 

Откъм графика тази поредица Винаги 
е предлагала най-доброто, Което може 
да се изстиска om адекватния хардуер. 
Наистина няма Какво да пи обясняваме 
- Колите са перфектни, пистите - ge- 
паблни, ефектите - силни. Споменахме 
Вече за блестящо Визуализираните пора- 
Жения по автомобилите. Всяка една от 
четирите камери носи различно усещане 
от Карането и сме сигурни, че и ти ще 
намериш оптималната гледна точка за 
себе си. Повторенията на Карането ти, 
koumo можеш да си пуснеш, изглеждат 
досущ Като репортажите по Eurosport 
u ако си падаш по тези състезания и си 
нарцисист В достатъчна степен, ще им 
се наслаждаваш многократно с нескрито 
удоволствие. 

Звукът, разбира се е пресъздаден с ти- 
пичния за Codemsaters перфекционизьм, 
От ръмженето на двигателите, през 
скорцането на гумите, до Жалния Вой на 


закривените ламарини и трошенето на 
сптоклата - Всичко е така, както трябва 
да бъде. Никакви забележки по техниче- 
ската част! 


На финала 

ТОСА Васе Driver 3 е задолжителна игра за 
Всеки, който обича моторните спортове 
u не се плаши от симулатори. Ако пред- 
почиташ аркадните игри, може да ти се 
стори и сложничка, Вопреки че на ниските 
нива на трудност едва ли ще завършваш 
на позиция, различна от първата. И ако 
си мислиш, че някога може да ти писне да 
Караш 8 шампионати срещу прекрасния 
ИИ на играта, винаги можеш да си орга- 
низираш една мрежичКа с приятели. Там 
поне, ако те победят на трасето, можеш 
да ги биеш на едно NFS след това. Ако си 
отмъстителен, де... 


Audi А4 ОТМ » Арте А110 16005 
АМС-Мегседез C-Klasse » Ariel Atom 

Audi Quattro Sport » Baja Motocross 

BMW M1 Group 4 » Formula BMW 5 
BMW Williams ЕМ/27 2005 » Buick 65445 
Caterham 7 Superlight 

Chevrolet Corvette 188 

Sunray ОХ » Chevrolet Silverado 

Corvette C5R » Dallara Indycar 

Dodge Charger » Ford falcon BA 

Ford Falcon AU » Formula 1000 

Formula 3 » Formula Ford » 

Formula Palmer Audi » Gemballa GTR 750 EVO 
GHE GT Light » Holden Commodore VY 


F Holden Commodore VZ 
| Holden Commodore VX 


Honda Ride-on Lawnmower » Honda 250 EX 
Honda Civic Type R » Honda 52000 

Honda NSX » Honda Civic 2006 

Koenig GT-D » Koenig GT 

Lancia beta Montecarlo Turbo » Lancia Stratos 
Lotus Type 49 » Marcos Mantis 
Mercedes-Benz W196 » Mercedes-Benz W25 
MG XPower SV-r » MG ZR Super 1600 
Mitsubishi Pajero Evolution 

Mitsubishi Lancer Evolution IV 

Mitsubishi Lancer Evolution VI 

Mitsubishi Lancer Evolution VIII MR 

Morgan Aero 8, Mosler MT 900R 

Nissan 2004 Dakar Pick Up 

Nissan Nismo fairlady Z S-Tune 

Noble M12 GTO 3R 
Opel Vectra GTS V8 » Palmer Jaguar JP1 
Panoz G-Force IndyCar 
Pontiac Firebird Formula 400 
Renault Clio Cup 
Renault Clio Sport V6 » STRANA Super Truck 
Subaru Impreza 22B STi » Subaru Impreza N10 
TVR T400R » Turnham Запатате 

Ultima GTR » Ultima Can-Am 

Vauxhall Monaro » Vauxhall VX220 Turbo 
Volkswagen Race Touareg 

Volkswagen Beetle Baja Bug » Williams FW11b 
Williams FW18 » WSC Sprint Car 
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збук»в Е 
„Отново Каквото се очаква — детавлен и плътен звук, харак- 
терен за Всеки автомобил. 


Геймплей » 8 
Разнообразен, бърз и почти истински. Което го прави goc- 
та сложен на места u по никой начин аркаден. 


КАТ» 9 
Най-солно засптьпен реализъм В такава игра, Безразсъдно- 
то Каране не прощава! 
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ма нещо отвратително В 
това да те Карат да пишеш 
за експанжъни на стратегии. 
Нещо нехуманно. Задачата на пръв поглед 
не изглежда трудна – инсталираш вехта- 
та игра, полагаш над нея еКспанжьна и 
започваш с експертно-кравешки поглед 
да Кликаш насам-натам до момента, 8 
koumo не установиш, че: 


1) си Видял u анализирал Всички новости 
2) не ти се играе повече 

3) е дошъл Крайният срок за предаване на 
статията 


Дотук - добре. Какво обаче става, 
Когато горните три точки се изпълнят 
автоматично на петата минута след 
завършване на инсталацията? И, В този 
ред на мисли - защо те Винаги се изпъл- 
няват точно пет минути след завършва- 
нето на инсталацията!? С Какво съм го 
заслужил? Защо никога не пишем за шах, 
мамицата му? 


Empire Earth 2: The Ам of Зиргетасу е 
поредният безочливо тъп експанжън за 
иначе прилична, дори чудесна стратегия 
от обозримото минало. И не е безочилво 
топ защото обърква нещо, а защото не 
успява да промени по абсолютно никакъв 
начин предходната игра. С думи прости: 
The Ам of Ѕирегтасу е загуба и на moe- 


"то, и на твоето Време, просто защото. 


е поредното интелектуално говно, което. 


някой алчен заонике генерирал Клозетно В. 


името на няколко хиляди гущера отгоре. 


В името на информативния дух на 
списанието ще отбележа, че В The Art of 
Supremacy има четири нови раси = зулуси, 
масаи, французи и руснаци. Французите џ 
руснаците, предполагам, са ти go болка 
ясни - то не са казаци, не са сладури със 
сини униформи – затова u няма да се cnu- 
рам подробно Върху max. Зулусите и ма- 
саште със сигурност са интересни, осо- 
бено Вторите, кошто се появяват В една 
дива кампания, разказваща за борбата им 
срещу огромна Корпорация В средата на 
настоящия Век. За интересни попадения 
от езика им – маа – можеш да погледнеш 
Карето. 


Има и Вграден редактор за Кампании, 
Който обаче не изглежда толкова обеща- 
Bawo, колкото звучи на думи. И най-Веро- 
ятно до седмица-08е умните хора из цял 
свят ще са разнищили баланса на играта 
Веднъж завинаги - се ла Ви, се ла изсмука- 
ни от простите идео... 


Другата новост, която може да пре- 
тендира за някакъв елемент на оригинал- 
ност, е режимът Tug о War, В Който, на- 
кратко, трябва да изтласкаш опонента 


си до неговата собствена база и да го 
унишожиш. Разликата е, че тази орама се 
развива на по няколко карти и ти предос- 
maba Възможността да усетиш реалната 
тръпка от 20-часовото циклене В името 
на финалната победа. Предимството е, 
че няма да ти се налага да започваш на 
Всяка нова Карта от самото начало на 
технологичното дърво, Което - Както 
знаем - е грандиозно. Прогресът ти ще 
се пренася автоматично от kapma. 


Откраднатите om Civilization герои са 
неприятни, понеже се появяват докато 
зяпаш В някоя точка и биват скорос- 
трелно заклани om Вражеските племена. 
Самата идея за племената пък е Видимо 
заета от AoE Ш. В The Ам of Зиргетасу 
обаче, тя стои твърде не на място, 
дори џ само заради досадата от това да 
преговараш с някакви диваци 8 момент, 
8 който можеш съвсем спокойно да раз- 
нишваш базата на човека от съседния 
компютър. Светлина В тунела обаче е 
Възможността да Взимаш различни бо- 
нуси след асимилирането на поредната 
група заблудени трайбъл пикльовци. 


Съжале боку, ама толкова. Дори за екс- 
панжън не стига, откъдето и да го гле- 
даш – Криво-ляво четири нови цивилиза- 
ции, един редактор за цивилизации и три- 
четири малки новости. Всичките тези 


псевдо-иноВации са Вкарани без реално да 
променят Класическия геймплей, Който, 
макар и качествен, не би ме накарал да 
извадя още осемдесет Кинта 8 името на 
изпълнението на нечия американска меч- 
та. С думи прости (и Вече изгторкани) 
- стой далеч, освен ако не си заклет фен 
на оригинала. 


Оригиналност » 3 
По-скоро оригиналничене. При това - 8 редки случаи. 
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то че дойде Време да напи- 

шем и за новото моторно 

произведение, родено под пъ- 
блишърското Крило на THQ. Последните 
се славят Като разбирачи В областта 
на моторните симулатори, при това 
не случайно - MotoGP серията си оста- 
Ва най-добрият мотоциклетен сим на 
пазара. И, поне до излизането на Tourist 
Trophy - новият потенциален шедьовър 
om създателите на Gran Turismo - едва 
ли ще има Кой да я помести от трона. 
За съжаление същото не може да се каже 
за MX vs ATV. 


За какво става дума? 

Играта е симулатор на офроуд състе- 
зания. Това - най-общо Казано, разбира 
се. Заглавието идва от две основни 
превозни средства за дорт скоци, mpu- 
кове и подобни много любими на екстре- 
мистите дисциплини = МХ от Мотох 
или Мотокрос по нашенски u ATV от АП 
Terrain Vehicle, по-познати сред лаиците 
Като „чеглириколки“. Посочените не са 


единствените Возила, koumo ще можеш 
да управляваш В тази игра. Освен тях 
ще имаш съмнителната чест да Караш 
бъгита, монстър тракс, че дори... camo- 
лет и хеликоптер (!?). Но тези Возила се 
яВяват по-скоро странични бонуси, maka 
че нека да разгледаме по-подробно MotoX 
и АЛ/-тата. 

Още В началото на играта имаш 803- 
можност да си избереш В Кой от двата 
шампионата ще участваш. По принцип 
8 режимите за бърза игра можеш да си 
избереш и смесено състезание, стига да 
те Влече. 

Самите състезания протичат Като 
Всяка една мотокрос надпревара - бързо, 
с много сКоци и безумни пребивания. 

Един от наистина интересните acne- 
kmu на МХ vs ATV Unleashed са трико- 
Вете. Можете да правите Всички диви 
каскади, koumo сте гледали по телеви- 
зията. Има дори режими на игра, Кошто 
са насочени изцяло Ком триковете, kamo 
freestyle например. За целта обаче трябва 
да овладеете до съвършенство техника- 
та на октопода, тъй Като за по-слож- 
ните изпълнения, Като „Superman“ или 
„Сап-Сап“ ще e необходимо да натискате 
по 6 бутона едновременно, някои от kou- 
то - не особено ергономично разположе- 
ни. Като цяло обаче удовлетворението 
при успешното изпълнение си заслужава 
изколчените пръсти. 


Каскадите можете да изполнявате и 
при нормалното надбягване В шампио- 
нат, а не само ВъВ фриистайла, но там 
те могат да Ви КостВат ценно Време, а 
нерядко и загуба. За сметка на тоВа има 
други пинизи, koumo е добре да отрабо- 
mume, ако ще се надбагвате по калните 
трасета. Rainbow Studios са се опитали 
да докарат максимален реализъм при yn- 
равленџето на мотоциклета, по начин, 
напомнящ за MotoGP серията. Пример 
- със стрелките не подавате газ или 
спирачка, а разпределяте тежестта на 
мотоциклетиста  напред/назао/наляво/ 
надясно. Нещо, което е особено полезно 
за триковете и при изкачвания на бабу- 
ни. Друг полезен бутон е този, с Който 
натоварвате Вилката/предния аморти- 
соор. 

За съжаление обаче моторите U atv- 
тата не се държат съвсем адекватно. 
Няма го това чувство за баланс между 
ездача и машината, което наблюдаваме 
8 MotoGP. Нещото, Което беше Ha0-g0- 
бре реализирано 8 оругата поредица на 
THQ тук сдава багажа и това е повече 
от учудващо. 

За толкова място - толкова. С две 
думи за останалото - звуците също не 
са на очакваното високо ниво, навигаци- 
ята е лесна, но на Кой му се занимава 
Всъщност? 


Играй, ако си фен. на спорта! 


Звуо7 = остава а 
Звукът от овугателите е достоверен, но пък ефектите 


K vs ATV Unleashed 


Автор: MrAK 


= 


„нещо се губят, Саундтракът е Класически за жанра - ал 
тернапувен пънк u рок. 


Геймплей » 5 
При Все разнообразието от превозни средства u трикове, 
самата џгра е доста еднообразна. 


Мръсотия » 3 

Може ли 8 такава игра да няма прах и Кал? А пок Където ги 
има - да са само загатнати, без да се лепят по дрехите на 
състезателите? Че то Къде е кефот, ако останеш чист 
след Каране!?. 


koumou да е от АЛФА, SAS или NAVY SEAL 
да проделжава доволно напред, след Като 
са изпразнили полнител В него. Rainbow 
Six: Quake Wars ли получихме, що ли... 


Въоръжение и мисии 

В Rainbow Six: Lockdown, Както и 8 npe- 
дишните части от поредицата, ще се 
сблоскаш с изключително разнообразен 
U голям арсенал. Ще имаш Възможност 
да избираш измежду maka познатите 
mu Hekler в Koch МР5 и MP7, UZI, АКАТ, 
M249, Desert Eagle, Beretta 92, SPAS12 u 
още много u различни оръжия. Ако горни- 
те абревиатури не ти говорят нищо, ще 
mu кажем за основните Класове оръжия, 
koumo можеш да закачиш на тактическа- 
та си бронирана Жилетка - писплолети, 
картечни пистолети, щурмови Карабини, 
гладкоцевни пушки, снайпери, че дори и 
един гранатомет. Освен това Като по- 
мощни средства можеш да вземеш 4 раз- 
новидности гранати - 2 тактически и 2 
поразяващи, Както и други джаджи Като 


пластичен експлозив или чук за разбиване 
на Врати. Сензорите за движение и no- 
добни тактически приспособления Вече са 
постоянно с теб и не е нужно да ги изби- 
раш и прибавяш допълнително Към инвен- 
тара. Почти Всяко оръжие В играта има 
Възможност за закачане на накаков ,bn- 
грейд”, като заглушител, оптичен мерник 
или по-голям пълнител. Това обаче промена 
показателите му, разделени 6 три графи; 
мобилност, скорострелност џ поражение. 
Поредна разлика спрямо предишните час- 
ти е това, че не избираш Какъв екип да 
навлечеш преди мисията и защитната 
Жилетка не е отделна част от екипиров- 
Ката. Докато преди имаше Възможност 
да избереш точно Каква бронежилетка ще 
си сложиш и от това зависеше подвиж- 
Hocmma ти, mo myk това ти е спестено и 
си ходиш с екип по подразбиране. 
Мисиште не са много разнообразни и 
8 повечето случаи са свързани със cna- 
сяване на заложници. На няколко пъти ще 
имате и работа с обезвреждане на бомби, 


LOISELLE в шо 加 
PRICE am 可 «а 


но за тях няма да са Ви необходими cne- 
циалисти или omgeAHU инструменти Към 
екипировката, както 8 предишните час- 
mu. В Playstation варианта са застъпени 
доста сериозно снайпер мисиите, Където 
поемаш ролята на снайпер, Който пази ко- 
легите си, докато те се придвижват по 
терена. В РС Версията това практически 
липсва. Интересно в, че за първи път 8 
R6 игра попадам на мисия тип „Задръж 
периметъра за определено време“. Нещо, 
Което Винаги ми е допадало 8 други игри, 
но тук ми се стори = за пореден пот – не- 
уместно. Rainbow нападат, не се отбраня- 
Ват, по дяволите! 

Левъл дизайнът е разнообразен и пред- 
лага изненади. От пустинни градове, през 
пещери и катакомби, до Кораб и трезор на 
банка- ще минеш през доста разнородни 
места, които естествено ще изискват 
различен подход и екипировка. 

Играта поддържа няколко режима на 
мултиплебър, като безспорно най-забавни- 
ят от тях е Кооперативната игра. Може 
да се играе по LAN и В интернет. 


Пушек и гръм 

Графиката прави стъпка напред. И макар 
да не е Doom 3 или Half-Life 2, според нас е 
повече от достатъчна за такъв тип игра. 
Моделите на хората са добре направени, 
движенията им са приятно реалистично 
пресъздадени, без да са прекалено сложни 
- няма да Видиш някой да прави кълбо или 


мост. Околната среда е на поносимо ниво. 
Нещата, с които можеш да Взаимодейст- 
Ваш, си личат, чувството за пльтност 
на различните материали присъства, но 
не навсакоде, за съжаление. Ефектите са 
много добре пресъздадени и галят окото. 
Трябваше да Видиш как с колегите Бакалов 
и Топалов се палихме с фосфорни гранати, 
докато Въпросните лющехме пица. Огъ- 
нят, който обгръщаше мизерните ни Co- 
шествуванџа, беше изключително приятна 
гледка. Поне за онзи алкохолен статус... 

Музиката не e нещо, на Което си заслу- 
жава да обърнем Внимание, ако питаш нас. 
Най-добре я спри. Звуците om оръжията 
u Комуникациите, обаче са друга работа. 
Идвално пресъздадени ефекти от стрелба, 
тропане на гилзи и Всичко - Както си му 
е редът. Всяко пушкало звучи различно и 
смеем да твърдим, че тези, до koumo. сме 
се докосвали на Живо, звучат адекватно. 
АК сие АК, Desert Еадје-ог си е Desert Eagle, 
гранатометът... е, хубаво, де - Вече се 
оляхме, признаваме. 


Mission over 

Какво да ти кажем В заключение? ЯВно om 
Ubi са целели по-голяма досптопност на uz- 
рата. За Което ние, хардкор играчите, сме 
им обидени. Но ако не си виждал Rainbow 
Six досега, или ако предишните части са 
ти се сторили прекалено трудни - пробвай 
тази. Може пък и да ти хареса. 


Визия» 8 

Адекватна и детайлна, без да прекалава. Ефектите и oco- 
бено огънят са много добри. Прекрасни модели на хората и 
феноменално - на оръжията. 


Звук» 8 
Прекрасно озвучени оръжия, добри звукови ефекти. 


Геймплей » 7 
Свали 2, ако залагаш на „тактически“, Качи 1, ако предпо- 
читаш „шутър“, 


Тактика » 3 
Това, Което правеше предишните части толкова добри, тук 
го нама. Жалко. 


то че дойде Време да напи- 

шем и за новото моторно 

произведение, родено под по- 
блишърското Крило на THQ. Последните 
се славят Като разбирачи В областта 
на моторните симулатори, при това 
не случайно - MotoGP серията си оста- 
Ва най-добрият мотоциклетен сим на 
пазара. И, поне до излизането на Tourist 
Trophy - новият потенциален шедьовър 
от създателите на Gran Turismo = еоба 
ли ще има Кой да я помести от трона. 
За съжаление същото не може да се Каже 
за МХ VS АТМ. 


За Какво става дума? 

Играта е симулатор на офроуд съспе- 
зания. Това - най-общо Казано, разбира 
се. Заглавието идва от две основни 
превозни средства за дърт сКоци, mpu- 
кове и подобни много любими на екстре- 
мистите дисциплини = МХ от Мотох 
или МотоКрос по нашенски и ATV от All 
Terrain Vehicle, по-познати сред лаиците 
Като „четириколки“. Посочените не са 


единстВените Возила, кошто ще можеш 
да управляваш В тази игра. Освен тях 
ще имаш семнителната чест да Караш 
бъгита, монстър mpake, че дори... само- 
лет и хеликоптер (12). Но тези Возила се 
явяват по-скоро странични бонуси, maka 
че нека да разгледаме по-подробно МогоХ 
u АТ/-тата. 

Още В началото на играта имаш 8v3- 
можност да си избереш В Кой от двата 
шампионата ще участваш. По принцип 
8 режимите за бърза игра можеш да си 
избереш и смесено състезание, стига да 
те влече. 

Самите състезания протичат Като 
Всяка една мотокрос надпревара - бързо, 
с много скоци и безумни пребиванџа. 

Един от наистина интересните аспе- 
kmu на МХ vs АТМ Unleashed са трико- 
Вете. Можете да правите Всички диви 
Каскади, koumo сте гледали по телеви- 
зията. Има дори режими на игра, Които 
са насочени изцяло Към mpuko8eme, kamo 
freestyle например. За целта обаче трябва 
да овладеете до съвършенство техника- 
та на октопода, пъй Като за по-слож- 
Hume изпълнения, Като „Superman“ или 
„Сап-Сап“ ще е необходимо да натискате 
по 6 бутона едновременно, накоџ от kou- 
то - не особено ергономично разположе- 
ни. Като цяло обаче удовлетворението 
при успешното изпълнение си заслужава 
изкълчените пръсти. 


Каскадите можете да изполнявате и 
при нормалното надбягване В шампио- 
нат, а не само Във фриистайла, но там 
те могат да Ви Костват ценно Време, а 
нерядко и загуба. За сметка на това има 
други пинизи, koumo е добре да отрабо- 
тите, ако ще се надбягвате по Калните 
прасета. Rainbow Studios са се опитали 
да докарат максимален реализъм при yn- 
равлението на мотоциклета, по начин, 
напомнящ за MotoGP серията. Пример 
= със стрелките не подавате газ или 
спирачка, а разпределате тежестта на 
мотоциклетиста  напред/назад/наляво/ 
надясно. Нещо, което е особено полезно 
за триковете и при изкачвания на бабу- 
ни. Друг полезен бутон е този, с който 
натоварвате Вилката/предния аморти- 
соор. 

За съжаление обаче моторите и atv- 
тата не се държат съвсем адекватно. 
Няма го това чувство за баланс между 
ездача и машината, Което наблюдаваме 
8 MotoGP. Нещото, което беше най-д0- 
бре реализирано В другата поредица на 
THQ тук сдава багажа и това е повече 
от учудващо. 

За толкова място - толкова. С две 
думи за останалото - звуците също не 
са на очакваното Високо ниво, навигаци- 
ята е лесна, но на Кой му се занимава 
Всъщност? 


Играй, ако си фен на спорта! 


можеше u повече. Дори много повече. | 


Звук»7 = 

ЗВукът om двигателите е достоверен, но пък ефектите 
нещо се губят, Саундтракът е Класически за жанра - an- 
тернативен пънк и рок. 


Геймплей » 5 
При Все разнообразието от превозни средства и трикове, 
самата игра в доста еднообразна. 


Мръсотия » 3 

Може ли 8 такава игра да няма прах и Кал? А пък Където ги 
има - да са само загатнати, без да се лепят по дрехите на 
състезателите? Че то koge е кефот, ако останеш чист 
след каране!? 


У. 


| 
њи 


церно ст? 


апоследък Все по-често чувам от десетки познати, за 

koumo игралната индустрия е равнозначна на забавление, че 

продължителността на любимите ни Видео игри е спаднала 
драстично спрямо тази на заглавията от преди пет и повече години. 
Това Всъщност е абсолютната истина - колкото и да им е неприятно 
на старите КримКч. С известна доза тъга трябВа да отбележим, че 
годишните приходи на индустрията растат правопропорционално 
на намаляването на игралното Време на новите развлекателни 
софтуерни продукти. Естествено, продължителността на една игра 
няма нищо общо с нейните игрални Качества, но за играч, свикнал с 
мисълта, че ще прекарва средно по 80 часа с едно ролево заглавие от 
Края на деветдесетте, моментните двадесетина (преко-сили) часа 
с Габе определено му идват малко В мъничко. На практика същото 
изкривяване на Времевата ос на продълкителността се забелязва 
8 почти Всеки един познат ни жанр. Трябва да признаем, че Връзка 
между продължителността и финалната оценка сешествува. Истина 
е обаче, че шестте часа, за Които ще прекосиш черния стрелкови 
полигон, нямат Връзка със седмицата, която стои Като обща оценка 
на едно от най-очакваните Конзолни заглавия от последна генерация. 
По-скоро те са В подкрепа на тази седмица! 


Черни помисли... 

Въпросът, Който по Всяка Вероятност те 
тормози, е - е ли Васк онази игра, заради 
която да не съжаляваш (все още), че не си 
отделил една Ва хиладарка за чисто нови- 
чък Хрох 360? 

Нашият отговор: работата определено е 
афиф! 

Порво, сторито на Черното е по-безин- 
тересно и Клиширано от това на култовия 
„Боа срещу Питон”. Типичната шпионска 
сказка - от ония, koumo ги пишат на ku- 
лограм за телевизионните сериали. Второ 
– човекот, отговорен за режисирането на 
отделните FMV Кът-сцени, определено е 
бил повлиян от Тони Скот и неговия снима- 
чен похват и това си личи (болезнено) още 
на първия телевизионен откос. Защото 
горният пич явно не притежава Качест- 
Вата на популярния режисьор (Мап оп Fire, 
Domino, Spy бате) и очите ти ще запружи- 
нират болезнено на третата минута от 
филтрово-монтажната Вакханалия, Която 
ще ти се стовари изневиделица. Подобни 
предмисийни оперативки (непрекъсваеми, 
на Всичкото отгоре) има преди Всяко 
ниво... В този ред на мисли, сюжетната 
линия следва добре познатия ти Брукхай- 
мъровски meMnAeum - „експлозии, цици, 


експлозии”... с малката разлика, че на MAC- 


тото на циците ще получиш... още експло- 
зии! Всъщност, 8 експлозивния фактор се 
Крие цялата прелест на Black, maka че лошо 
няма. На практика почти Всичко В новото 
произведение на Criterion може да бъде раз- 
рушено! Ако случайно нещо ти се опре, то 
това означава, че Вопросното нещо прос- 
то не си заслужава да бъде взривено! 

Унищожителната мощ, Която Властва 
8 теб, може да достигне до необятни Ви- 
сини В Васк - малка е Вероятността да 
ти омръзне да демолисваш почти Всичко 
по потя си. Още повече, че тук говорим 
за ниво на деструктивност, пред Която 
тази на прехваления Red Faction 2 е Капо 
тази на оригиналния Doom. Казано с други 
думи, „геомодингот" тук място нама! Ha- 
ред с мова ще видиш изключително добре 
Вплетена ragdoll система, Която работи 
безотказно и ще можеш да се насладиш на 
доста приятно разлетели се Край героя ти 
противници. 

Заговаряйки за противници, трябва да 
отбележим, че А! - то им не е от най-нап- 
редничавите, но определено не е u това 
на гадина от Serious Sam. На нормална 
трудност пичовете избягваха майстор- 
ски гранатите ми и не стояха мирно, след 
Като целнех някой техен другар В канчето. 
В никакъв случай изкуственият им инте- 


Ш За разлика от Клоуните 8 Perfect Dark Zero, 


Враговете В Васк изразяват Красноречиво 
резултатите от успеваемостта на Куршу- 
мите ти. Предсмъртните им страдания са 
болезнено реалистични. 


Поднесен 6 правилните моменти, звукът, 
създаден от небезизвестния Майкъл 
ГиаКино (Lost, енџуан), е отличен. Властен и 
фокусиращ Върху битките, mou определено 
предлага запомнящи се теми. 


лект не е на нивото на този от HALO 2, 
примерно, но е приемлив. По-големият про- 
блем с противниковата паплач обаче идва 
от подсъдимо стеснената 0 Вариация. За 
осемте нива, koumo ще ти предложи Black, 
ще зърнеш пет или шест разновидности 
на Вражески особи. Кошто на Всичкото 
отгоре говорят на руски! Странно звучащ 
от устата на американския диктор, тряб- 
Ва да признаем, но пок от друга страна е 
култово да чуеш нашенското „лимоонкаа" В 
про-американски устроена игра! 

От оръжията ще останеш доволен - 
бъди сигурен! С няколко точни изстрела ще 
изпращаш В небитието Както ръждясали 
лади, така и почти Всякакви Видове стени, 
което, както и да го погледнем, си е Куул! 
Лек проблем обаче навява това „почти Вся- 
Какви” – защото често nomu ще ставаш 
свидетел на Medal of Honor историите с 
невидимите прегради и недостъпните nem 
сантиметрови бордюрчета. 

Съгласни сме, че Васк е порвият шутър 
от първо лице на изключително талантли- 
Вите англичани от Criterion. Същите обаче 
можеха да изиграят няколко по-нови FPS-a 
u да забележат, че подобни безумия Вече 
са сведени до минимум. По-дяволите — тия 
пучове можеха да провидят поне дребна- 
та подробност, че В един ЕР5 е добре, ако 
може да се скача! Да, именно - В Black си с 
по Килограм олово В обувките, В резултат 
на Което гореописаните бодроюрчета ce- 
риозно ще ти се опънат! Топо! 

ЧЕРНОгледството ни обаче не свършва 
до тук. Защото Black принципно се играв 
Като по мед и масло, но (голямо при това, 
както Рее Wee Негтап би Казал) играта е 
адски кратка! Както Вече споменахме, ще 
я преминеш за не повече от шест часа, 
прекосвани от дебилни Кот-сцени, които 


имат отношение Към играта, Колкото 
Posh Spice има Ком музиката Като цяло. 
Въпросът, касаещ необходимостта om по- 
добни брифинг сцени при Крайно опростен 
FPS ми звучи доста странно, а отговорът 
му Все още остава нвизяснима загадка. 
Може би поданиците на Кралицата са же- 
лаели да увеличат по пози начин продължи- 
телността, знам ли? 

Още негативи? В опита си да изгот- 
ват своят продукт Като още по-ефектен, 
англичаните са Вмъкнали блор ефект при 
презареждането на оръжието, който обаче 
е по-скоро с негативен ефект за комфорт- 
ността на џграча. Сега, добре знаем, че 
при реални Военни действия комфортът е 
последното нещо, което имаш на разполо- 
жение, но фактът, че презареждайки губиш 
абсолютно пълна представа Къде се нами- 
рат противниците mu (дори В близка guc- 
танция), определено дразни след първите 
няколко мисии. Добре разбираме, че това 
е опит да се симулира dept-of-field ефекта, 
когато си концентриран основно Върху 
презареждането на своето оръжие, но В 
нашия случай Стегиоп са попрекалили! 

Продължаваме с Критиката - отсъст- 
Вието на мултиплебър при FPS Като Black, 
8 началото на 2006 година, е не просто 
изненадващо. То е подсъдимо! Ние лично би- 
хме били доволни и на един опростен /о тип 
мултиплеърен брутален деаћтасћ! Mpeg- 
Вид игралния механизъм на Васк, мислим, 
че предпоставките за десетки часове, npe- 
Карани В стреляне по другарчето, определе- 
но са налице! Просто не ни се мисли каков 
фън би представлявал моментът, В който 
се сбирате десетина души на една средно 
голяма Карта и Всичко наоКоло се превръща 
В мабмунски бекон! В интервюта преди u3- 
лизането на играта Critertion нееднократно 


баха споменали, че намат никакво намере- 
Hue на този eman да се потат над каковто 
у да е мултиплейър с идеята просто да го 
има. Е, нас пок тази идея ни привлича адски 
много! 


Збукове и гледки ~ на тъмно! 
Знаем, че не е лесно да бъдеш изненадан 
от заглавие, за графичната изработка 
на което е използвана конзола на шест 
години! Black обаче ще те изненада, при 
това - повече от приятно. Последната 
модификация на изключително популярния 
RenderWare за това поколение Конзолни 
платформи определено е изстискала mak- 
симума от Конзолата на Sony! Версията 
за PlayStation 2 изглежда много близко до 
тази на Хбох, бихме стигнали дотам, че 
да признаем, че партикълс ефектите при 
Р52 за по-добри от тези, които ще зър- 
неш В автобусния му побратим! Естест- 
Вено, Кашонното Взема Връх с поддръжка 
на ЕЗАА, постоянни 60 Кадъра за секунда и 
kamo цяло по-добро изображение, но Както 
Вече подметнахме — разликата е повече от 
минорна! Draw 0/5апсе-ът е брутален – на 
практика дразнещият рор-ир ефект липс- 
Ва! В никакъв случай не можем да сравнава- 
ме графичната машина, захранваща Black, 
с тази на други Хбох-сови шуптьрни Класики 
kamo Doom 111, Riddick или Far Cry: Instincts 
u Halo 2, но творението на Critertion on- 
ределено изглежда адекватно gopu за 2006 
година. За игра посетила, териториите 
на PS2 пок, Black се нарежда сред Ha0-g0- 
бре изглеждащите заглавия за Конзолата 
Въобще! Детабльт на оръжията е добър, 
ефектите на места са главозамайващи! 
Блорове и Всякакви модерни їх изпълнения 
са Впримчени на макс, за да получиш една 
истинска визуална бойна феерия. 


Всички знаем, че зрелищен спектакъл без 
сценарий В Живота не се случва. Taka e u В 


игрите - най-знаменателните моменти са... 


скриптирани. Но поняКога това си има и 
добрите страни. 


Като недостатоци на графичното излъч- 
Ване можем да споменем слабата mekcmypu- 
зация и пределно бедната цветова гама, Коя- 
то се среща 8 Black. Разбираме, че Critertion 
са търсели някакъв Вид стилизираност при 
изготвянето на Визуалната страна на игра- 
та си, но сиво-Кафявите Краски, обагрящи 
почти през цялото Време местностите, 
Които ще обхождаш, просто писват В един 
момент. Особено ако предишният ти FPS e 
бил Far Cry: Instincts... 

Музикалното оформленџе e ненатрапчи- 
Во, а звукът от различните оръжия отеква 
по един адски запомнящ се начин. Ако не ме 
лъже паметта, беше предвидена Възмож- 
ност и за прибавяне на твои лични парчета, 
koumo да контят, докато разпердушинваш 
пощръклели братушки. 


АП Guns Blazing! 

При Все тоталния негагливизъм, Който 
струи от настоящото ревю, не можем да 
не признаем, че Васк Всъщност е едно адски 
приятно за игра заглавие, Което (особено, 
ако не си hard-core играч) ще ти донесе goc- 
тпатъчно Количество забавления, koumo да 
оправдаят покупката му... донякъде. 


Окопаният Враг ще 

си пази позициите до 
последно, ала напуснеш 
ли своето леговице, ще 
скочи В яростна атака. 
Затова трябва да го 
хванеш или с няколко 
kocu изстрела, или с 
умело целната граната. 


С малко повече работа Върху разнообрази- 
ето на мисиите, още няколко и по-разчупени 
нива, прибавяне на скок и – за бога – мулти- 
плейър, базиран на бруталните мелета, на 
koumo ще станеш свидетел В играта, Black 
без големи затруднения можеше да получи 
статут на Класика! Да получи HALO cmamym 
дори! Защото си личи, че Critertion го могат 
u един next-gen Black определено би шмал 
потенциала да се превърне В Класиката, 
за която бяхме нарочили, по предварител- 
ни Впечаглления, оригинала. Мисля си, че на 
англичаните им е било нужно малко повече 
Време за разработката на техния първи FPS 
представител. Време, Което за съжаление 
Вероятно няма да получат и за евентуално 
продължение от конгломерат Като ЕД... 


Правилата за 
стрелба на Черн 


Оръжията са звездите 6 това шоу 

В АСК ще те Взруви с огромния си арсенал 
от огнестрелни сръжия. Радост е да ги 
ползваш - Всичките! 


Всеки Куршум е твой 

пратеник на разрухата 

С Всеки изстрелян снаряд трябва да се 
отчетеш на Рогатия! Ако не можеш да 
сгашиш Врага натясно, простреляй тавана 
така, че гневыт ти да се посипе Върху 
главата му! 


Боди по-шумен, по-смел! 

Кредото на BLACK: Не използвай малка 
пушка, ако имаш голяма и не гърми по малки 
обекти, ако можеш да Взривиш големи! 


Остави страховитата диря на 
отмъщението след себе си 
Куршумите разтапат пластмасата и 
разцепват дървото; по-големите муниции 
разбиват цели Врати и избиват на едри 
парчета мазилката от сградите. 


Развихри въображението си... 
смъртоносно! 

Хвани първия попаднал В полезрението ти 
Враг и поџграџ на човешки боулинг с него, 
бутайки го В останалите; взриви балкона, 
Върху Който се разхожда неприятелят ти... 
Абе изобщо - експериментирай! 


Визия» 8 
Изключителна за PS2 игра и много добра за Xbox такава. 
Върви с 60 FPS. Почти напълно унищожим терен! 


Звук» 8 
Има го — готин е. Точка 


Геймплей» 7 

Като замисъл и до голяма степен реализация, играта 6 
свежо допълнение към семейството ЕР -ште. Липсва мул- 
типлебър, открояват се проблеми, присъщи на шугтори от 
преди пет и повече години. 


Очаквания » 5 ў 
Никога повече толкова Високи - не и ком игра на ЕА. 
Никога! 


agna Carta: Tears of Blood 


АВтор: Jeru 


олко е неприятно, Когато Bux- 

даш 8 някоя игра огромен по- 

тенциал, Който обаче не е 00- 
разгърнат! Случаят с Magna Сайа: Tears of 
Blood е тъкмо такъв - страхотни идеи u 
посредствена реализация. 


АРТ! 

Нека започнем с най-Впечатляващия аспект 
от тази игра - феноменалният арт, дело 
на корейския художник Ким Хюнг-Тае. Бла- 
годаренџе на неговия талант заглавието е 
придобило уникална и неподражаема Визия. 
Като прибавим и добрата техническа pe- 
ализация, включваща доста сносен енджин, 
приятни специални ефекти и добро освет- 
ление, получаваме една от най-красивите 
ролеви игри, появявали се за конзола! 


Не те чух добре, 

ти ли си хазяйка... 

Озвученџето - редовен проблем при игрите 
от Жанра - и мук се проявява с полната 
си... Хм... прелест. Воде актингът е mpa- 
гичен! Кога ли най-сетне разработчиците 
ще се научат, че слабата актьорска част 
разваля цялостното усещане от една иначе 
добра игра? Леката Компенсация идва от 
факта, че саунотракыт е на много Високо 
ниво. Мелодиите са повече om приятни и 
епични (Когато e нужно), kamo единствен 
повод за негодувание може да бъде повгло- 
ряемостта им, 


Много е горещо мацето с бялото нали? 

Да не се задавите само при първата kom- 
сцена, от Където ще научите, че Всъщност 
е от мъжки пол! То бива елегантост, ама 
това ми цова В повече! 


Битки? Дайте ги насам! 

Макар и kamo цяло Magna Carta: Tears of Blood 
да е едно напълно стандартно RPG, Softmax 
и Вапргезго са се опитали да Вмъкнат накоџ 
интересни идеи. Както Вече споменах – onu- 
тът не е бил особено успешен. 

Бойната система е едно от полетата, 
koumo льхат на некъпана госпожица. Макар 
и не до буква изплагиатствана, тя е „Коали- 
ция” между АТВ системата от Final Fantasy 
поредицата и Judgement Ring-a om Shadow 
Hearts. Имате инициатива, от Която зави- 
си Кой и Кога може да действа, Като та се 
“хаби” различно В зависимост om действи- 
ята ви. Когато се опитате да атакувате 
противник, В играта Влиза така наречената 
Trinity System. Целта е да натиснете три on- 
ределени (8 зависимост от атаката) буто- 
на 8 точния момент, като при перфектен 
тайминг получавате определението “Great”. 
3 последователни great-a при най-сложния за 
момента научен удар Ви награждават с нов 
такъв. Друг интересен момент при бойна- 
та система са Ки елементите. Всяка мест- 
ност е богата на един вид Ки и бедна на 
друг (стойността се Влияе от предмети). 
Различните атаки използват различна Ки 
енергия, Като това важи не само за ваше- 
то парти, но и за противниците Ви. Ки-то 
Влия пряко Както на мощта на отделните 
атаки, така и на броя поти, Който може да 
използвате дадена техника. Тази малка ино- 
Вацийка Внася допълнителен стратегически 


елемент Както при самото водене на сра- 
женията, така и при подготовката за max. 
Казано накратко - бойната система е 
сравнително Комплексна. Но макар и на хар- 
тия Всичко да изглежда добре, 6 действи- 
телност положението e различно. Механи- 
Ката не е изпипана докрай, като това често 
Води до ситуации, В Които играчът се пита 
нужно ли е изобщо да се занимава с makmu- 
Ки u други усложнения - напълно пренебрежи- 
ми поради ниската трудност на боевете. 
Недоизпипаната работа и дисбалансът npe- 
Връщат битките В досадно заншмание след 
10-15 часа игра. И Все пак - разработчиците 
заслужават поне малко похвала за разноо- 
бразието, Което са се опитали да внесат. 


Стори-дривън 

Историята 8 играта е интересна и y8- 
лекателна, с добре интегрирани обрати. 
Вселената е завладяваща, персонажите са 
добре изградени и развити. Проблемът е, че 
междинните анимации са трудно търпими 
поради ужасното озвучение. Но Като. цяло 
сюжетът e една от силните страни на 
заглавието. Нещо подобно на мини-џера се 
явяват Взаимоотношенията между герои- 
те, на koumo можете да Влияете чрез npo- 
Веждане на странични разговори и изненади 
под формата на малки подаръци. Единстве- 
ната облага от това начинание обаче е no- 
добрата/по-лошата инициатива по Време на 
битки, така че не се надявайте да повлияе- 
те на развитието на историята; 


Как беше С ез а ме 

на испански... 

Въпросът В случая не е дали Мадпа Сана: 
Tears of Blood е добра игра или не, защото е 
ясно, че заглавието си струва. Проблемът 
е, че при малко повече положени усилия om 
страна на Softmax и Вапргеѕіо можехме да 
получим едно наистина ВпечатляВащо, 3a- 
помнашо се КРа. 


Жалко... 


Визия › 9 
Великолепен арт, придаващ на заглавието уникалност. До- 
бра техническа презентация. Стилни, но тромави менюта. 


Звук» 6 
Много добър саундтрак и отвратителен Войс актина. 


Геймплей » 7 

Завладяваща история и добре изградени персонажи. Mop- 
Воначално пролепчив, но постепенно омръзващ геймплей. 
Много идейна бойна система, Която за Жалост не е реа- 
лизирана много добре. 


АРТ! » 9 

Феноменалният дизайнер U художник Ким, Хюна-Тае HU ge- 
монстрира умопомрачаващите си умения! Единственият 
повод за негодувание е прекалената “елегантност” на накоџ 
от персонажите om мъжки пол. 


SEESI менм 


Samurai Spirits: Tenkaichi Кепкакипеп 


_ однште игри kamo-uano са 
хардкор Жанр. Макар и мно- 
< го хора да играят “люби- 
телски” чрез прост бътън машинг, 
истинската им магия се Крие имен- 
но В разучаването и боя „на Високо 
ниво”. Това с особена сила Важи за 20 
представителите на жанра. Макар 
и масово пренебрегвани от родния 
геймър за сметка на триизмерните 
им събратя, заглавия kamo Samurai 
Spirits: Tenkaichi Кепкакидеп не само 
показват, че В тях има още хляб, но и 
че по много показатели 20 тупалките 
превъзхождат триизмерните такива. 
Без повече размотавания преминавам 
ком съществената част. 

55: ТК е най-новата и може би най- 
добрата игра (шеста подред) om 
поредицата. След разочаровашата 
пета, SNK явно са си Взели поука и 
сега се реваншират с един истински 
шедьовър. Основният проблем при $$ 
М беше дисбалансът, породен om раз- 
личните поражения, koumo бойците 
понасяха. Въпреки че този елемент 
присъства и В Capcom уз SNK 2, там 
положението не е толкова тежко. 
Друг основен проблем бяха (и още са, 
В не малка част от бойните игри) без- 
Крайните серии. Макар и доста mpyg- 
ни за изпълнение, Веднъж заучени, те 
буквално убиваха удоволствието om 


Специални благодарности на Слави и 
Всички останали, кошто ни помогнаха 
неимоверно много при тествВането на 
играта! Без технџа съпорт ревюто, Което 
четете, наб-Вероятно нямаше изобщо да 
бъде реализирано. 


играта. Поне на този етап такива 
неща 8 $$ VI не успяхме да открием, 
което е меко Казано похвално. 


Какво ново? 

Първото нещо, Което ще Ви направи 
Впечатление, е Колосалното Количе- 
ство от герои! Нито една част от 
поредицата до момента не е предла- 
гала такова огромно разнообразие om 
бойци. И тук говорим за уникални nep- 
сонажи (с леки изключения, каквито са 
задължителните за жанра “Клонинги”). 
Уникални Както Като дизайн, така и 
Като бойни техники. Налице, разбира 
се, са Всички стари познайници kamo 
Наоћтаги, Јиреі, Ukyo, Hanzo Hattori, 
Макогиги, Както и почти ВсичКи оста- 
нали герои от предишните заглавия 
на франчайза. Има и нови попълнения, 
но нама да Ви развалам удоволствие- 
то със сухи описания. 
Най-Ключовото нововъведение са 
шестте различни бойни стила! За 
да добиете по-обша представа - иде 
реч за нещо Като “огооуе-овете” В 
Capcom vs SNK 2. Стиловете оказват 
директно Влияние Ворху множество 
геймплейни елементи, Като “power 
ђаг"-а, специалните движения, кръвта 
u маневрите. Всеки един стил е nog- 
ходящ за дадени герои и не особено 
адекватен - за други. Това, 8 комби- 


нация с огромния брой на персонажи- 
те, означава почти неограничени Въз- 
можности и невиждано разнообразие 
от начини за игра. Балансът е почти 
перфектен, Като не успяхме да от- 
Крием никакви сериозни проблеми по 
този параграф. Злоупотреба с различ- 
Hu удари и техники нама, може би с 
изключения на хвърлянията, koumo са 
доста Вървежни и се избягват много 
трудно. Но пък — Като Компенсация 
- Взимат малко Кръв. 

Онлайн поддръжката е налице, koe- 
то обаче не ни стопла особено, тъй 
kamo играта до момента се е появила 
единстВено В Япония. А надеждата, че 
ще бъде издадена В Европа или САЩ, с 
Всеки изминал ден се стапа. 

Като дребен недостатък мога ще 
спомена и отсъствието на Каквито 
шда било аниме моушън моменти или 
Са филмчета. 

Да се Впускам В повече подроб- 
ности около геймплея и бойната 
система, имайки предвид ограниче- 
ното място, е невъзможно. Държа 
да отбележа обаче, че играта макар 
шда не е трудна за усвояване Колко- 
то Guilty Gear Іѕика, определено е от 
най-комплексните 6 жанра, заедно с 
См55МК 2. 


Техническата част 

По принцип никой не очаква нещо Кой 
знае какво от този аспект, при 20 
бойните игри. И Все пак - заглавия 
Като Street Fighter Ш: Third Strike са 
Вдигнали летвата твърде Високо, за 
да се примиряване с посредствени 
изпълнения. За жалост персонажите 
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6 $$ М не са разовижени Кой знае 
колко добре и по тях се забелязват 
доста jaggies (назобвания). Това оба- 
че остава на заден план заради неве- 
роятния арт. 

Музиката е противоречива. Има 
страхотни попълнения, Както и om- 
Кровено дразнещи тракове. Озвучени- 
ето е задоволително - типичен олд 
скуул сауна. 


Класика? 

Samurai Spirits: Tenkaichi Кепкакидеп 
определено е една om най-добрите 
двуизмерни бойни игри, появявали се 
от много Време насам. Макар и да е 
малко Вероятно да привлече нови фе- 
нове поради сложността си, със си- 
гурност ще се играе дълго Време от 
почитателите на жанра. 

Защото, несъмнено, е едно изключи- 
телно заглавие. 


Визия » 8 
Посредствена, що се отнася до техническата презента- 
ция. Невероятен apm! 


Звук» 9 
Прогпиворечив. Има и добри, и лоши пополнения 8 саунотра- 
ка. Озвученџето е приятно - типично олд скуул. 


Геймплей » 8 

Предостатъчно новости - огромно Количество бойци, цели 
шест различни бойни стила u различни екстри за опуключ- 
Ване. Като цяло - най-добрата игра от поредицата. 


Бойна система » 9 

Изключителна! Многото на брод персонажи u различните 
бойни стилове са предпоставка за разнообразни начини на 
игра. Балансът е почти перфектен. 


пастири тетраедра твари тумачене EDERTO г e 


ales поредицата никога не е 
Т била с претенциите и машаби- 
те на FF или Dragon Quest, но 
Въпреки това се радва на завидно Коли- 
чество фенове. А последното нещо, оп 
Което me могат да се оплачат, е липсата 
на нови заглавия от поредицата. Съвсем 
скоро бял сват гпрабва да Видят Тајез of 
Рһапќаѕіа и Tales of Ше Abyss, а В yema- 
щите устройства на плебстебильните HU 
om няколко дни се Върти Tales of Legendia. 
За него шменно ще си поговорим myk. 
Запознатите са наясно, че игрите от 
поредицата не са свързани по между си. 
Затова нека започнем с 


Новата история 

Въпросната, макар и безобразно Клишира- 
на, е и престъпно зарибяваща. Принцеса 
Прасковка отново е отвлечена от’ злия 
Боузър и Марио трябва да я спаси. Добре 
де, имената може и да са различни, но Uge- 
ята е същата. Налични са и две различни 
раси, koumo се мразят, без да осъзнават, 
че няма нищо лошо В съвместното им 
съществуване. Въпреки дежа Вю-тата, 
koumo сюжетната линия предизвиква у 
повечето ролеви играчи, тя е поднесена 
добре и, благодарение на симпатичните 
персонажи, успява да прикове Внимание- 
то. Самите герои не са нищо уникално, 
просто многото кът-сцени и диалози по 
между шм бързо правят играча съпричас- 


OAR 
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тен. Не очаквайте двучасови прекъсвания 
ала Xenosaga, просто се подгответе ncu- 
хически за чести прекъсвания, чиито npu- 
чини Варират от Важни дискусии относно 
приключението до дебилни закачки и гот- 
Варски уроци. ВсичКо това, В Комбинация 
с приятната аниме Визия, със сигурност 
е радост за Всеки почитател на японски- 
те ролеви игри. 


Бийт em bn или RPG? 

За геймплея може ga се изпише много... 
Бойната система е нестандартна. Нещо 
средно между бийт ем ъп и парти 中 a0- 
muHe игра като Power Stone 2, ma опреде- 
лено е идейна и приятна. Самият сблъсък 
с Враговете е базиран Върху обичайните 
за Жанра случайни срещи. По Време на 
схватките имате директен Контрол 
само над един от персонажите (общо 4 
на брой по Време на битка), като остана- 
лите биват управлявани от ИИ-то. Има- 
те Възможност да избирате от няколко 
различни модела на поведение, за да сте 
сигурни (поне донякъде), че спътниците 
Ви ще се държат сравнително адекватно 
и няма да Ви издънят. На разположение 
имате богат набор от комбота, магии и 
специални движения, чрез koumo може да 
правите Впечатляващи батални изпълне- 
ния. Кошто за Жалост не са особено необ- 
ходими поради обидно ниската гпрудност. 
Не знам Кога за последно бях навъртал 


20 часа на някоя игра без да зърна гейм 
оувър” нито Веднъж! Сериозен минус, ако 
питате мен. 

Нови движения се научават посред- 
ством употребата на Вече наличните 
такива. Всеки персонаж разполага със 
строго-индивидуални магии и умения. 
Разнообразието от гадинки за изтребва- 
не също е прилично. 

Игровата механика е сравнително 
богата и предлага различни мини-џери и 
странични задачи. Ще имате Възможност 
да си готвите разни ВКусотии, сами ще 
може да правите оръжия и екипировка, ще 
решавате пъзели (макар и по-простички) 
u прочее, и прочее. Все забавни дебности, 
с други думи. Въпреки че не говорим за 
нищо революционно, Всеки един от тези 
елементи определено допринася за ця- 
лостното преживяване и дообогапява 
геймплея. 

Техническата част е задоволителна. 
Графичният енджин не е Кой знае какво, но 
за сметка на това дизайнът на персона- 
жите е повече om добър и с нужното ниво 
на детайл. Озвучението е прилично, а са- 
унотракот - приятен и разнообразен. 

Като цяло заглавието няма сериозни 
недостатъци освен споменатата ниска 
трудност и Клишираната история. Прос- 
то целите, Които Матсо са си поставили, 
определено не са били да оставят играчи- 
те онемели от Възхита по продукта им. 
И това личи. 
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По-непретенциозните геймъри и J- 
феновете най-вероятно ще останат 
очаровани om Tales of Legendia, както 
Всъщност и Всички почитатели на JRPG- 
тата като цяло. Останалите могат да 
се насочат Към DQ МИ или да тръпнат 8 
очакване на ЕЕ ХИ. 


Визия» 6 
Посредствен еножин и добър дизайн на героите 


36ук»8 а 
Прилично озвучени персонажи. Страхотен џ разнообразен 
саундтрак. 


Геймплей » 7 

Идейна бойна система, наподобяваща бибптемљп. Богата 
на мини-игри и други дребни, но приятни елементчета. Из- 
ключително лесна и сравнително кратка kamo за RPG. 


Персонажи » 8 

Добре развити характери на героите посредством мно- 
Жество Кът-сцени и стабилно Количество диалози. Много 
свежо изглеждащи “chibi-ma”. 


ар БАРЧА а Й азаа Аа аЗ РСА 


лагодарение на стабилни Връз- 

Ки В японското посолство, ова- 

десет и пет лева В ненадписан 
плик, буркан с Кисели КраставичКи om nuy- 
ната зимнина на Колегата Freeman и no- 
ловин Кило първокачествена Водка Ахелой, 
екипът на списание Gamers Workshop успя 
да се докопа до японската Версия на дока- 
зано най-перверзния сървайвъл хорър Към 
днешна дата. Rule of Rose. Понеже Внася- 
нето на подобно заглавие 8 ЕВропа/САЩ 
ще изисква от съответния гейм побли- 
шър притежание на топки с размерите и 
здравината на средноголеми гјолета, си 
позволяваме леки съмнения дали изобщо 
ще Видим това заглавие на родна земя. 
От друга страна, тъй Като полноценното 
осмисляне на японската Версия предпола- 
га йероглифите да ти напомнят за нещо 
различно от спретнати редове с трайбъл 
татуировки, ще почетем тази Велика 
игра само с една самотна страничка. Ако 
някой ден имаме Възможността да я u2- 
раем на английски - ще си говоршм отно- 
Во за нея, далеч по-подробно. А ако това 
никога не се случи - е, поне ще сме no- 
чели апотеоза на извратеното дигитално 
мислене. Във Всеки случай помни къде си 
прочел Всичко това за първи път. 


Няколко бързи извода, направени на ба- 
зата на няколко часа изпъстрена с Џерог- 
лифи игра от моята сравнително светла 
личност. И споделени с теб, любшми наш 
читателю. 


» Rule ої Rose, най-общо казано, оставя 
Впечатление за съчетание между Царе- 
Вичните деца/То/Талисманьт на Стивън 
Кинг, пененпейпър ролевата система Little 
Fears, Fatal Frame 2 и нечии особено болнави 
педофилски фантазии. 

» Интро филмчето е феноменално. Дори 
никога да не се докоснеш до самата игра 
- потърси u изгледай отнякъде тези пет 
минути СиДжиД0 от бъдещето, Върху Кой- 
то са натоварени толкова много емоции 
u послания, че по някое Време ще усетиш 
сянката на зловещо озъбената Лудост. 
Сянка, която се опитва да излезе от me- 
левизора и да пропълзи 8 съзнанието ти, 
плъзвайки се нежно по очните ти нерви, 
надолу и Все по-надолу, ком онази част от 
теб, която наричаш Аз. В глова интро има 
красота, лиричност, болка, страх, секс, 
перверзия, ужас, спокойствие, радост, лЮ- 
бов, Власт... пворде много неща, 8 твър- 
де малко Кадри. След шедьовъра Shadow of 
Colossus, това Кратко филмче бе Вторият 
фрагмент, осмислящ Клишираната фраза, 
че “игрите са изкуство”. 

» Контрастьт между интрото-ше- 
дьовър и самата игра, Която изглежда 


твърде презьнт-джен, е неприятно om- 
резвяващ, Връщайки те om Висините на 
перверзията 8 реалността на контролера 
ц телевизора ти... 

»..„но още оглкривашата сцена с Виещо- 
mo om болка Кученце насред бараката 8 20- 
рата ще те накара да забравиш и за теле- 
Визора, и за контролера: И ще ти припомни 
местоположението на Ключа за лампата. 
Която трябва да ВКлючиш веднага. 

» Всичките тези години на насилие 
просто са им ебали мамата на тия япо- 
нци. Няма толкова изкривена психика, 
честно. 

» Rule of Rose доказва по категоричен 
начин огколешната ни теза, че Конзол- 
ните игри са детски. Така, де - Какво по- 
детско om педофшлия и грубо насилие над 
малолетни момиченца? 

» Вместо да плаши по Културния, Кли- 
ширан начин, Rule of Rose има лошия навик 
да бърника из подсъзнателните. ти. дебри 
u да нагнетява напрежение на места, go 
Които разумът не може да се докопа. 

» Историята на тази игра би могла 
да бъде разказана по далеч по-адекватен 
начин с помощта на уродливи рисунки на 
деца с психически отклонения, отколкото 
с думи. 

» Очаквайте още информация за най-бо- 
лния сървайвъл хорър, Ком днешна дата, 
тук, на тези страници. При първа Въз- 
можност. 


Автор: Snake 


що неприятно със същи 
о цяло — тбърде арт заглавие, поставя- 
J а рана, 


Подтискац... 


Геймплей» 8 
От теб видимо се очаква да се уплашиш, а не да оценяваш 
разни технически характеристики и дизайнерски решения. 


Педофилия » 9 

Малолетни момиченца? Ухааа! Ама страдат, защото са 
ги налазили монстъри u други зли сили, така че спри да се“ 
радваш. 


| 
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Из записКите на 

стария геймър: 
Високоадреналиновият екшън не следва да 
Влиза 8 директно противоречие с Качестве- 
ната история. Същото важи и В обратен ред 
(за справка – God ог War). 


Когато основното житейско призвание 
на главния гврой се ограничава до бодро 
подскачане на нереалистични Височини и раз- 
махване на необмислено голям меч, е добре 
Въпросният главен герой да бъде по-Куул от 
законите на физиката (за справка – Devil Мау 
Сту серията) 


Когато Въпросният главен герой, стреси- 
ран от критиката ми, реши да разнообрази 
хобитата си с яздене на дракон, е повече от 
добре полет му да е Женски и да разполага 


със стегнати цици и хубав задник, защото 8 
сърцето ми има място за една единствена 
драгън-райдърка. Драконът, от своя страна, 
следва да изглежда Като Величествено съ- 
щество, изтькано от мощ и мъдрост, а не 
Като нещо синкаво, изпълзяло от Канализаци- 
ята, пребито с Камъни и умряло 8 агония (за 
справка – Огакап) 


Когато В дадена игра определен брой обек- 
ти от пейзажа, от рода на пилони, Колони, 
пещерни образувания или Казани за ракия, 
Възпират някакво невъобразимо зло да нахлуе 
8 игралния свят, това е необходимо, но не и 
достатъчно условие, за да издигне соответ- 
ната игра до висините на личната ми фенщи- 
на (за справка — Legacy of Кат серията) 


Когато В любимата ми кечаджийска my- 
палка ролевият елемент е застъпен с пъти 
по-стабилно, отколкото В заглавие, рекла- 
мирано Като екшън-ролева игра, Вярата ми 
8 устоите на гейминга има навика да се Ка- 
ръптва Като пильрите от горната точка (за 
справка - WWE SmackDown! vs. RAW) 


И въпреки това Геймингът е твърде 
странно и понякога абсолютно неподатливо 
на описание изкуство. Защото дадена игра 
може да погази грубо Всички описани no- 
горе жизненоважни принципи и Въпреки това 
да ми допадне по свой си начин (за справка 
— Огакепдага серията) 


то как е станало. Собудил се 
е един от Водещите умове В 
пичовете от Square Enix някоя 
сутрин, шляпнал се е оружески по утрин- 
ната ерекция за добро утро, примигнал е 
два-три nomu с гуреливи очи и В спонта- 
нен пристъп на сънливо прозрение е решил, 
че „това Dynasty Warriors и Panzer Dragoon 
са бахти и яките игри u изобщо аман от 
тия походови финални фантазии, даб да 
си изплескаме някоя om епично-навърза- 
ните си истории Върху малко безмозъчен 
хакенслаш”. Резултатът е Drakengard 
= амортизираща скуеър бутона игра с 
тонове безумен, еднообразен екшън, бри- 
лянтна история и жалки ролеви елементи, 
Вкарани там Колкото да не е без хич. Успе- 
хот е закономерно умерен предвид факта, 
че цялата недоклатена геймплейна Кон- 
цепция следва да се крепи Върху стилната 
атмосфера, интересната история и добре 
изградените персонажи. Адски Важни неща, 
признавам, но по някое Време човек го u3- 
бива неконтролируемото Желание да про- 
чете шибания сценарий, преди да е изглупял 
окончателно om еднообразие. 

Две години по-късно идва и сикублот, 
който да продължи брилянтната исто- 
рия... и да предложи амортизираща скуеър 
бутона игра с тонове безумен, еднообра- 
зен екшън и Жалки ролеви елементи, ВКара- 
ни там Колкото да не е без хич. Понякога 
утринната ерекция и гуреливите очи ос- 
тават Константни с годините... 

Приеми на доверие, че ако гореописана- 
та идея ти допада, е добре да изиграеш 
първо предишната серия. Потретвам, но 
единственото нещо, което наистина рад- 
Ва 8 Огакепдага е историята, а Всичко ос- 
танало е далеч под средното ниво. В този 
ред на мисли, приемам че Вече знаеш/ще 
научиш за Какво става дума В Единицата, 
оставям настрана ретроспекциите и под- 
хващам този текст направо om Двойка- 
та. 

Историята ни пренася осемнаде- 
сет години напред след събитията от 
Drakengard. Hoyu, нашият главен герой, е 
отгледан от гореописания си Karok на Вид 
дракон Легна и тъкмо се кани да издържи 
финалния си изпит, за да стане пълно- 


правен Рицар на Печата и да се бори със 
сърце, душа и триметров меч с потенци- 
алните заплахи за страната си. И Всичко 
Върви чудесно, докато 8 живота на Hoyu с 
гръм и трясък не нахлува Жена с пламенни 
идвали и страстен поглед, на блестящата 
му рицарска Кариера не бива сложен Край, 
Добри и Лоши не разменят спонтанно мес- 
тата си и сюжетната каша не се запли- 
та с пълна сила. Не Желая да ти развалям 
удоволствието с подробности, но сцена- 
ристите на Огакепцат 2 наистина са си 
сВършшли Великолепно работата. В Крайна 
сметка, Както споменах и 6 откриващите 
“записки”, играта успя да ме потопи Hauc- 
тина сериозно В странния си свят и да ме 
направи съпричастен с лиричната си u – 8 
Крайна сметка - доста тъжна история. 
Всъщност Огакепдага 2 е може би най-00- 
брият Възможен пример за стори-дривьн 
игра, просто защото е дривън единствено 
и само от сторито си, Което не просто 
трябва да задържи интереса ти, но и да 
надмогне отпегчението ти от самата 
џгра. И, мамка му, през по-голяма част om 
Времето отрочето на Square Enix се спра- 
Вя с тази нелека задача. 


Геймплеят считам, че го изяснихме. 
Ходиш и Кълцаш огромни орди om проти- 
Вници. По някое Време привикваш любимия 
си дракон и започваш да изпепеляваш огро- 
мни орди om противници по земя и Въздух. 
В хода на Кютека трупаш експириънс, kay- 
Ваш нива и отключваш нови комбота на 
оръжията и летящия си добитък. С разви- 
тието на историята ще получиш достъп 
до още трима персонажи, между koumo ще 
можеш, а понякога - заради някой пъзел 
ши предразполагащ Ком по-специална mak- 
muka противник - ще трябва да превключ- 
Ваш. По-Веселото е, че Въпросните други 
персонажи не обикалят Край теб, както си 
му е редът, а си стоят кротко прибрани В 
- да речем – инвентара ти и чакат да за- 
мениш самоличността на плейъбъл kepok- 
mbpa си. Това доста поосира усещането 
за парти отп реални личности, но сценари- 
стите - да са Живи и здрави - са успели да 
позамажат и този момент с някош нело- 
ши диалози, придаващи пълнокръвност на 
Ноуџ и другарите му по оръжие. 


Другият проблем е, че - освен В 20- 
реописаните редки случаш - обикноВено 
най-правилната тактика е да играеш с 
персонажа с наџ-големото меч. В цялата 
история се навъртат и разни магии, но 
у те са нещо, без Което спокойно може 
да се мине. Защото по някое Време ще 
осъзнаеш, че ВсичКо - и другарите mu, и 
мащабният демидж, нанасян om дракона 
u деструктивните магии - са просто 
средства за ускоряване на досадната сеч, 
Възможност да се придвижиш малко по- 
бързо през масите, наместо да Кълцаш 
членовете им един по един. Огакепдага 2 
спокойно би могла да бъде мината с nop- 
Вия меч, на първо ниво и с адски много 
търпение. Предизвикаглелството В нея е 
да удържиш прозавките си, не да оцеле- 
еш. Една читава бойна система би могла 
да направи чудеса за пова заглавие, но 
уви - Square Enix очевидно са се прек- 
ланяли пред скуеър бутона и са решили 
да му поверят цялата налична батална 
дейност. 
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Въздушните битки разовижват леко 
нещата, давайки ти поне свобода на 
движение и по-добри Визуални ефекти. 
Но и mam еднообразието завладява бързо 
пеозажа. Пък и фентъзи атмосферата се 
пропуква най-Видимо именно при играта 
с Легна, защото едни от основните опо- 
ненти, с koumo ще си имаш работа, са... 
летящи кубчета. Летящи кубчета. Някои 
от тях дори си позволяват наглостта да 
стрелят, но повечето просто си Висят 
Кубично Във Въздуха и чакат да им Вка- 
раш един-два файърбола. 

Левъл дизайнът е прогресирал спрямо 
предишната част, но това не го прави 
по-малко ужасен. Единственото добро 
нещо, Което може да се каже за инте- 
риорите u екстериорите 8 Drakengard 2 
е, че са доста обширни, В противовес с 
очакваната пещерна клаустрофобичност. 
Още преди да влезеш В първия – огромен 
според историята - град, составен moy- 
но от две улици на Кръст, ще осъзнаеш 
с полна яснота, че Всичко В тази игра е 
правено за отбиване на номера. Освен — 
браво, Внимателно четеш - историята. 

Но доколко си склонен да избиваш 
мозъчни Клетки 8 името на една добре 
разказана приказка (да не говорим, че ако 
искаш да видиш и трите 0 Възможни фи- 
нала, трябва да преиграеш играта три 
пъти, на трите степени на трудност, 
което сумарно са си Към шестдесет часа 
от Живота ти) зависи изцяло от теб. 


Визия» 6 
Остареличка е, но става. 


Звук» 8 
Приятно озвучаване, атмосферна музика. 


Геймплей » 5 
Клош-клоц-крачка напред-Клъц-Клъц-справка с картата-две 
крачки Вмяво-Клъц-Клъц-фъррр на дракона... 


История» 8 
Стшлно разказана и достатъчно добра, за да си позагубиш 
малко Времето с безумния геймплей. 
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ростите сметки показват, 

че двамата с Колегата не сме 

гледали кеч с нещо по-различно 
от спорадичния, свързан с бързото прес- 
Качане между Каналите интерес “е, що тоя 
якият се катери сега Върху тия Въжета" 
от - средно - десет години. В резултат 
легендарният по нашите географски шири- 
ни Трите хикса за нас беше далеч по-познат 
Като Дебилнил вампир с рунтавото Кучен- 
це от третия Блейд, а Скалата – като оня, 
който би Еомер с правото желязо у главъ- 
тъ, В екранизацията по Дуум. 

Всичко това следва да ти спловари ek- 
Вивалентен на нашия шок от прозренџето, 
че тук разглежданият WWE: SmackDown Vs. 
ВАМ не само, че ни допадна, но и се превър- 
на 8 – едва ли не – любимата ни файтинг 
џгра за сезона. И една om най-добрите ma- 
Кива, koumo сме играли изобщо. При това 
без да разполага с подкрепата на Кашоните 
Водка, необходими за написването на Soul 
Calibur Ш (не че u с Кеча не се омазахме от 
пиене, но то си беше с цел поддържане на 
телесните функции, а не заради геймплейна 
необходимост) или на многогодишната, 33- 
почваща нейде из дебрите на Кварталните 
гаражи с игралните автомати, фенщина 
към Mortal Kombat серията. 

С други думи на тези редове се сблоск- 
Ваш с представянето на игрално заглавие, 
Което и двамата, В един глас, определяме 
единодушно Като КОЛОСАЛНО. 


Играта се оказа толкова голяма, че 
ни раздели с редовните ни супер енптьр- 
тейнинг сблъсъци с творчеството на 
Уве Бол, 8 КВарталната Кръчма забравиха 
лицата ни, а Кирчо звъня от редакцията 
да провери дали изобщо сме Живи. Нещо, 
Което обикновено се случва само след 
много сериозни празнични дни. И за да не 
Ви Караме да тропнете В непторпеливост 
какво, аджеба, 0 е толкова Колосалното на 
тази игра да присптьпим Ком фактите. 

WWE SmackDown vs. RAW е Кеч. 

При това абсолютно автентично npe- 
създаден кеч. 


Кечъп 
Степента на реализъм В играта е 
изумителна. Кечистите, оВиженията 


им, полваванџата им, ринговете са абсо- 
лютно реално пресъздадени. Ще Ви кажем 
само, че когато Видяхме гореспоменатия 
Трипъл Ейч, Възкликнахме - Като същин- 
ски Киномани — “Я! Пол Левеск” Като 
прозрението, че Всъщност става дума 
за Виртуален модел на кечиста/актьора 
ни удари едва половин “ентрънс” по-Къс- 
но. Няма такава графика. Няма такива 
движения. Няма такива лицеви модели. 
И респективно - няма такава агресия. 
Отговорно можем да заявим, че wyp- 
налата от нечия разбита глава Кръв по 
ринга 8v8 WWE SmackDown vs. ВАМ e с 
nomu по-зловеща om цяла серия MK фей- 
талитита с изтръгнати Вътрешности. 


WWE SmackDown! vs. Вам 200 


WWE SmackDown! 

vs. Raw 2006 6 цифри 

От околните страници със сигурност 
ти е станало ясно, че играта е супер 
зарибяваща. Но едва ли си разбрал 
Колко мащабна е та. Затова тук сме 
публикували представителна извадка с 
някои числа. А Когато математиката 
говори, дори и ние млокваме. 

В играта ще можеш да си създадеш 
играч Като за целта имаш на 
разположение: 

7 основни типа лице, 9 оттенъка 
на цвета на кожата, 32 Варианта за 
окосмяване по тялото, 28 шапки, 22 
маски, 159 татуировки по лицето, 
135 Варианта на гримиране, 40 очила, 
46 диадеми, 33 Варианта на пиърсинг, 
64 Варианта за татуировка с мотив 
WWE, 162 арт, 144 с картинка, 12 флага 
или 143 думи. Ще можеш да облечеш 
героя си с част от 101 екипа, отделно 
43 женски, 17 Костюма, 32 якета, 8 
палта, 58 Варианта за body paint, и 38 
аксесоара. На ръцете на кечиста можеш 
да окичиш някои от 16 налакътника, 20 
протектора на предмишницата, 18 
чифта рокавици, 50 накита от различен 
тип (гривни, часовници и подобни), 149 
Варианта на body paint. За да не ходи по 
организъм, любимецът ти в осигурен с 
право на избор измежду 25 чифта бельо, 
20 трика, 62 панталона, 41 полички, 29 
Колана, 15 наколенки, 160 Варианти за 
рисунки по Краката, 22 чифта чорапи 
и 48 чифта обувки. Ако не ти се 
занимава, разбира се можеш Винаги да 
си избереш и леко дооформиш един оп 
20-те предварително готови модели 


_ Автори: Snake 8. МгАК - 


на Кечисти. От друга страна, ако ти | 
се занимава, умножи Всичко това по 3, | 
защото можеш да създадеш 3 варџанта | 
на Кечиста си – Как ще изглежда на ринга, | 
Как ще изглежда при появяването си В 
залата U Как ще изглежда, Когато не 6 
В битка. Освен това имаш Възможност | 
да избираш измежду 208 табели, Кошто 
феновете ти да размахват. 

След Като е готов Визуално, твоят 
побойник има нужда от боен“ стил, 
разбира се. Можеш да избереш един 
от 6-те предефинирани такива или 
да си създадеш собствен стил, Като 
използваш 10 основни Категории на 
удари и хващания, Всяка разделена на 
6 подкатегории. Не сме се занимавали 
изобщо да смятаме Колко точно 
Варианта на удари има, но по грубите 
ни сметки удрят петстотинтака. 

ОсВен това 88 WWE SmackDown vs. 
RAW ще се сблъскаш със 75 звезди от 
световната кеч федерация, от koumo 
8 жени. Ще можеш да премериш сили 
срещу противниците на 20 арени џ да 
участваш 8 18 ключови за шампионата 
събития и битки (Royal Rumble и Ней п 
А Сей примерно). Освен това ще можеш 
да се биеш и за 10 титли. 

За малко да забравим – имаш и Към 
двадесетина различни филтъра, дузина 
позиции на Камерата и поне два nomu 
по толкова Визуални ефекти, с koumo 
можеш да генерираш филмчето за 
Влизането на звездата си на ринга. 

Има и още, но ни мързи да смятаме 
повече. Така че ти си чети, а ние 
отиваме да разиграваме финалната 
сцена от Shaun of the Dead пред keya... 


Защото Всичко В тази игра изглежда uc- 
тинско. Реално. Това там 8 телевизора 
ти са Живи хора. Кръвта се стича по 
истинска плот, истински кости, муску- 
AU и сухожилия са подложени на кечист- 
ките изтезания. Усещането за удар, за 
сила, за мощ е съпоставимо единствено 
с онова просъскано през зъби “Get over 
Леге", раздрало тишината на задименџа 
Квартален гейм-гараж преди десетина 
години. 

Но дори и отвъд перфектно реализира- 
ния, безбожно Красив бой, тази игра има 
още много. МАМЕ SmackDown vs. RAW се 
радва на мащаб и Комплексност, недос- 
тижими дори за много от съвременните 
ролеви игри. От пипнатия до наб-малка- 
та подробност Керъкитьр оженърейшън, 
В Който наистина можеш да си напра- 
Виш Кечист по свой образ и подобие, 
през системата за трупане на onum u 
разпределянето му Върху десетината 
му основни бойни характеристики, чак 
go интересната (!), заплетена (!!) и с HA- 
Колко Възможни пътя за развитие (!21) 
история. История, за бога. При това 
история, Която се уловихме, че следим с 
интереса, koumo любшмите ни баби 6Aa- 
гат В Три сестри и Дързост и Красота. 
Всичко това под знака на телевизионнџа 
WWE наивизъм, разбира се, но пак е goc- 
та повече отколкото сме очаквали. 


„бре душко! (По настояване на guza 


„със скрийншот) 


част от арта Към играта беше прикрит 


Има и още. Десетки стилове на игра, 
cmomuuu дребни детайли и екстрички, на 
koumo сме отделили цяла графа. Направо 
сме изумени, честно ти Казваме. По гру- 
бите ни изчисления за пълното изцграва- 
не/разучаване/отключване на Всичко Във 
WWE SmackDown vs. RAW ще mu трябва 
година стабилна игра, а за да ти омръзне 
- поне още толкова. Не щем WoW! Иска- 
ме редовни ъпдейти на тази бойна игра и 
обещаВаме да ü бъдем Верни до Живот. 


Впечатлен ли си? Е, и ние сме така. 
Колкото и тъпо да звучи, огънят на МАМЕ 
SmackDown vs. RAW Все още гори 8 нас, 8 
нещо доста по-различно от обичайния ни 
рецензентски професионализъм. В нещо 
отдавна забравено, погребано под слов- 
Вете прашно ежедневие. В нещо, загубено 
преди много, много Време В гореописания 
задимен гараж: 


Чисто Игрално Забавление. 


Triple H Batista 14 
я ГП ы г | 
= 28 
a Тер Ш ог RA to prevent the door closing 
4 


Също като В живота, и Във WWE 
SmackDown vs. RAW има различни правила 
за различните битки. Тук ще Ви представим 
една част от max, moù като мястото не ни 
достига за изпадане В подробности: 

Single: Ти срещу противника. 

Тад Team: ДВама срешу двама. По един 
човек от отбор на ринга. Смените стават 
Като партньорите си докоснат ръцете. 
Tornado Тад: Пак отборно, но този път и 
четиримата играчи са на ринга. 

3 Stages ОГ Ней: Един боец (ти) се бие 
последователно срещу трима противници. 
First Blood: Бой до първа Кръв. 

Royal Rumble: 30 играчи Влизат последова- 
телно на ринга, на през тридесетина секун- 
ди; целта е да изхвърлиш противника отвъд 
Въжетата. Така докато остане само един. 
Не! т А Сей: Бой В клетка, обикновено по 
четирима играчи. Победител е този, Който 
успее пръв да се измъкне от Клетката. 

TLC (Table, Ladder, Chair): - Любимото ни! 
Въпросните помощни предмети Влизат В 
боя. Без правила и дисквалификации! 

Ladder Match - На ринга се вкарва столба. 
Трябва да се изкатериш по нея, за да 
грабнеш Висящия от тавана mumAo8 Колан. 
Стълбата може да се използва и за бой 
разбира се. 


Зи смикганика вани зе: 


Визия» 9 

Пипнати go последната подробност детайли. Радост за 
окото на обикновените потребители и Виртуален оргазъм 
за феновете на кеча. 


Звук»9 
Правилният саунатрак и правилното озвучаване. 


Геймплей » 10 
Пребиваш Трите Хикса на телевизора 8 хола без дори да си 
си плащал Кабелната тоя месец. 


Забавление » 10 
Кечът ни стана по-интересен от водката. 
Предстааш ли си?! 


Конзоли 


| 
| 


доживахме момента да видим 

отново що е то качествена 

таралежна игра, Която да ни 
отвинти по онзи неподправено-скорос- 
трелен начин преизпълнените с алкохол- 
ни изпарения, отрудени Кратуни. Както 
това сториха навремето Мега-драйвни- 
те му приключения, помниш, надявам се. 
Въжделенията ми относно начина, по Кой- 
то трябва да бъде структурирана една 
Sonic базирана игра не се оказаха (да не 
повярваш!) лишени от зрънце истина и 
новият Rush е абсолютното доказател- 
ство за това. 20 перспективата Все още 
си остава Sonic перспективата. Чрез нея 
дори u днес би усетил 6 Какво се крие оча- 
рованџето на синия бодливко, повече от 
петнадесет години след неговия дебют. 


Вип Sonic гип! 

В Sonic Rush 20-то отново е на почит! 
По-важното В случая обаче е, че и самият 
Зотс отново е издигнат до статуса си 
на самостоятелен супер герой. След без- 
умните Включвания на Всякакви опаша- 
ти, полуопашати, роботизирани и Какви 
AU оше не хипер дразнеши сешества (де- 
бело-ушатото лилаво създание рибар, за 
бога!) Соник отново е Водещата фигура. 
Е, има и Втори персонаж = розовичката 
мацуна Блейз, но пък тя се Възползва 
на 10096 оп геймплейните похвати на 
синята светкавица! А тоб, геймплеят 


па, 
маша: 4 
а а 4 


je 
Тао ab ра IE ji 


= Крайъгълен Камък по Времето Ha 16- 
битовата генерация, си е останал почти 
непроменен. При това - за добро! Всъщ- 
ност основната промяна е предизвика- 
на от хардуера, на Който Соник тича 6 
новата си инКарнация. Двата еКрана, с 
koumo разполага 05, му дават необходи- 
мото пространство да извършва още 
по-безумни пируети, с Кошто да завърти 
главата на играещия. Капризният на go- 
пир екран на Конзолата е почти неизполз- 
Ваем, Като изключим бонус мисийките, 
8 кошто ще ти се наложи да го пипаш. 
ВсичКо останало е риге 20, изключителни 
скоростни огпсечки, много силен дизайн 
на нивата и култовата фигура на Sonic, 
изпъкваща на първо място! 

ВъВ Всеки един момент си личи, че 
пръст 8 тази игра има и Юджи Haka = 
оригиналният Криейптьр на The Hedgehog. 
Пипано е по-японски, мамка му. Креати- 
Визъм лъха от практически Всичко! Край- 
но приятно Впечатление ще ти направят 
Кадърно осъществените 30 трикове, 
Вплетени безобразно добре В цялата 20 
среда. Трикове, кошто ненатрапчиво ще 
ти подсказват, че си имаш Взимане-да- 
Ване със Sonic продукт, Който не цели 
просто да Вземе 90-те ти левчета, но 
и да ти даде В замяна геймплейната им 
себестойност, изчислена В наб-Важната 
за една игра Валута - удоволствието! 
Целият този позитивизъм се засилва и 


Sonic The 
Hedgehog 


OOTUS 


1 
= p 
= ~“ 


от убийстВвения саундтрак, съставен 
от Хидеки Нагамуна (уникалните OST 
на Jet Grind Radio, Је! Set Radio Future u 
Ollie Кто са негово дело). Грууви u фънки 
звученето Винаги са били многократно 
по-подходящи за Sonic, а амершканизи- 
раните рокаджийски изпълнения опреде- 
лено ми бяха покачили Кръвната захар 
до нетипични за мен Висотш Взел 05 
8 ръце и мушнал Жака на слушалките В 
него, бийтовете на Креативния японец 
ще те поставят 6 епицентъра на ураган 
om музшкални емоции. А Като прибавиш 
Ком това и уникалните скорости, разви- 
вани от Тарлю Бодливий, на секундата ще 
разбереш, че прагматизмът (най-накрая) 
се е изпарил от Sonic Team и е останала 
онази японска неподправеност, Която 
толкова много харесваме В игрите на 
Capcom и Konami. 


RUSHed game this is not! 

И Всички ние сме предоволни от този 
факт. Факт, който ни предостави 653- 
можността отново да си припомним Ha- 
чалните години на индустрията по един 
модерен и - забележи = оригинален начин. 
Да отхапем доволен Къс удоволствие от 
една от иконите на гейминга, Която е 
дала началния игрив тласък на много от 
нас В началото на 90-те. Аз поне, nogo- 
бен емоционален зарад от седесарския 
ежко-бежко, не бях изпитвал от Sonic Тће 
Hedgehog 2. Чакаме продължението... 


АВтор: Koralsky 


P: 
МА 2 


СЫНСА 


Визия» 


8 ту ауд 
Тиличната за Sonic с умело преплетени 30 елементи. Kpa- 
сива изработка! 


Звук» 10 
Хидеки, кралят! Звукът от пръстенчетата си остава все 
така култов! 


Геймплей » 8 
Има няколко нови геймплейни Вмъквания, които обаче са 
толкова минимални, че дори може u да не ги забележиш! 


Спомени» 9 
Върна ми спомените от детството, давайки ми онази тъй 
силно желана подскоклива Sonic игра! Благодаря, SEGA! 


Модел Вероника Богданова 


Агенция Xground Models 
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INTEL 955XE САИТОВЕ КОМПЮТЫ МОНИТОРИ БЕЗПЛАТНИ 
ПРОЦЕСОР ЗА | ЗА ТЪРСЕНЕ | РЕЧНИЦИ СПРИНТЬОРИ СРЕДСТВА 


ЕКСТЕРЕМИСТИ |НА РАБОТА МОСТ КЪМ СВЕТА | ОПРЕСНАВАНЕ ЗА 4 мс | ЗА РАЗРАБОТКА 


1 f X-Men: The Last Stand 


При Все закономерния ми негативизъм, свързан с Всичко, подписано от Брет Ратнър, след гледането на последния Х-трейльр 
ә, си обещах да гледам този филм поне заради две неща: Вини Джоунс със смехотворен син грим и победния поход на Йън Mak- 
келон и подопечните му мутанти по моста. Ако има и още неща, които стават за гледане – още по-добре. 


зион 


Рап’ѕ Labyrinth/EI Laberinto Del Pauno aT 


5 Испания, 1944 година. Малко след победата на Франко. Малолетно момиченце живее В своя собствен измислен сват на приказ- 
ни локации и герои. СВят, Който ще се промени жестоко, отразявайКи злокобната реалност на фашистките репресии. 

> Звучи ми Като Великолепна Кръстоска между Mirror Mask на Геймън, La Cite Des Enfants Perdus на Жооне и Виртуалните первер- 
АН Ф || зии на Америкън Макгий. Плюс неподражаемата Визия на любимия ни Бенисио Дел Торо, когото обичаме още повече, откакто 
РАИ ка | разбрахме, че май именно той ще режисира филма по Halo. 


` ~ рае 4 


Mission: Impossible 111 


Режисьорчето Ha Alias определено не е Финчър, но си позволяваме ga чакаме този филм с плахата надежда, че актуалният 
оскароносител Филип Сиймор Хофман ще посети по злодейскиму аналното отверстие на Том Круз, поставяйки по този начин 
закономерния Край на франчайза и началото на една пламенна мъжка любов. Амин. 


~ —_ а 


Basic Instinct 2 


Твърде много деца са умрели В салфетките покрай порвата серия, дори да ни е леко неудобно да си го признаем. Покрай необяс- 
нимата идея да се заснеме продължение четиринадесет години по-късно обаче, няма такава опасност. 48 годишната Шерън 
Стоун по необясними ми причини се завръща Ком най-сексуалната си роля, само за да превърне Първичен инстинкт 2 В нещо 


kamo Мумията се завръща, по цици. Жалка картинка. 


5. Трейнспотинг [1996] 
Спъд (Юън Бремнър) се е омазал Като звяр предишната Вечер, В следствие на което се е насрал обилно В чуждо легло. Кофти. Последвалата сцена със семейната 
закуска, омазана с лайна, може сериозно да те накара да се замислиш над алкохолно-наркотичните си навици. И да ти докара запек за поне три седмици. 


4. Страшен филм [2000] 

Все още се Колебаем дали сцената с унищожителното изпразване на Боби (Джон Ейбрамс) или пък тази с надлежното окосяване на интимната ливадка на Синди 
(Ана Фарис) ни е по-любима. Разрешаването на този спор доведе до груб побой със столове 8 офиса, последван от дружно напиване за повторно сплотаване на 
колектива. Оцелелите, при желание, могат да си оправят този текст с маркерче, оставяйки личния си фаворит. 


3. Кошмар на Елм Стрийт [1984] 

Глен (младият и неорџентиран Джони Деп) се опитва да не заспи, защото Фреди Кругър дебне като Учтивият Лос от едноименния Виц. Не успява, В резултат 
на което бива засмукан В сънните селения, барабар с целия си архаичен хоум-енптъртейнмънт сентър. Пътят Ком оскаровите номинации и култовия актьорски 
статус понякога преминава през купчина от собствените ти Вътрешности, примесени с разбита аудио и Видео техника, както е Видно. 


2. Кростникот [1972] 
Джак Yonu (Джон Марли) отказва на Дон Корлеоне (Марлен Брандо) да Вкара Джони Фонтане (Ал Мартино) В новия си Военен филм. Kabu, един Кон по-малко. Ходи 
после да му отказваш на предложенията... 


1. Екзорсистът [1973] 


p- 
+ 
А в Ако свързваш това заглавие с оная лента, В която Стелан Скаарсгард mpene СиДжиАй чакали с правата лопата, си В дълбоко заблуждение. Това е онзи филм, В = 
Ф м 


и който четиринадесетгодишната Линда Блеър се самозадоволява с робато разпятие, повръща стрелково и като цяло изковава устоите на хорър жанра. И да, вече 
Любимите ни филмови наистина не правят такива филми. Така че спри да ни обясняваш Как най-яката сцена 8 легло била онази от Grand Theft Anal 29. 


сцени... 8 леглото -< 


Сиена Милър, Лена Олин 


езкрайно наивно, лековато и – 8 
крайна сметка - адски забавно 
филмче. Силно напомнящо Като 
рицарите по иронизирането, прекроява- 
нето и модернизирането на историче- 
ско-легендарните събития В него. Ако 
подходиш с идеята за изкусително еро- 
тична лента за Креватните авантюри и 
сваляческите трикове на най-прочутия 
любовник В познатата ни история, раз- 
Казана по Красивия и лиричен халстрьо- 
меки начин, ще се изумиш на Колко mon 
филм си попаднал Всъщност. Не се под- 
Веждай. Е 

Този филм не е изгаряща сетивата пла- 
менна любов, а шеговита свалка. Не е 
страстна Креватна авантюра, а по-ско- 
ро открадната на първа среща целувка. 
Той се плъзва по сетивата подобно на 
гондола, плуваща по огран от залеза Be- 
нециански Канал и след миг изчезва оп 
погледа ти, оставяйки само едно Heo- 


е 


Жанр: хорър 


© отельт на ужасите, освен с 
Видимото подценяване на род- 
ния зрителски интелект и xe- 
ланието у разпространителя да марки- 
ра ясно жанра още на ниво заглавие (на 
първа сигнална се сещам още за Смър- 
тоносен хоризонт и Кубът на страха), 
се отличава и с още по-Видимото жела- 
ние на Ели Рот да Види до каква степен 
е способен да размие границата между 
нелегален снъф и легален Кино хорър. Без 
да надскочи ограниченията на злокобния 
АО рейтинг (достигнат само В Синга- 
пур, прочее). Между нас Казано, можеше 
да стигне и малко по-далеч В Крайно- 
стите, защото В настоящия си вид 8 
Хотелът има повече цици, omkoakomo 
изтезания, Въпреки че om трейлъра се 
мъчат да те убедят 8 обратното. Но 


Жанр: комедийно приключение 
С участието на: Хийт Леджър, Джеръми Айрънс, Оливър Плат, 


Казанова [Casanova] 


Режисьор: Ласе Халстрьом (Шоколад, Защо тъгува Гилбърт Грейп) 
Сценаристи: Джефри Хачър и Кимбърли Сими 
Официална страница: П{р://сазапоуа.томез.до.сот/ 


бяснимо добро настроение. От Втория 
Оушън насам не бях Виждал подобно ясно 
струящо през екрана усещане, че Всич- 
Ки В този филм = 6 kagbp и извън него 
- зверски много се забавляват с това, 
Което правят. Сякаш по-важното е да 
си прекарат една добра Ваканция сред 
Великолепието на Венеция, отколкото да 
натворат някакъв бог знае Колко смис- 
лен и качествен филм. 

А Ласе Халстрьом видимо може да сни- 
ма качествено Кино, дори и когато му e 
през оная работа. 


Хотелът на ужасите [Hostel] 


С участието на: Джейк Хернандес, Дерек Ричардсън, Итор Гудьонсон 
Режисьор: Ели Рот (Cabin Fever) 

Сценаристи: Ели Рот (Cabin Fever) 

Официална страница: http://wwwhostelflm.com/ 


аз лично Крайностите си ги чакам оп 
Едожа и неговите Хелмове, така че не 
се разсърдих особено на Рот. 
Историята? Трима търсещи малко 
див, източноевропейски пебън бекпа- 
Къри, финишират международната си 
секс екскурзия В едно словашко 06- 
щежитие (да, именно, Hostel-om от 
заглавието), преизпълнено с пички. На 
пичките, разбира се, работата им не 
е никак чиста. При това не по обичай- 
ния Венерически начин, а по един далеч 
по-хоръров такъв. Така нашите герои 
се оказват приковани Към едно стол- 
че, където някой богат и мазен чичко 
психопат да ги превърне В жалки, пи- 
щящи за милост Косове сурово месо, с 
помощта на богат набор изтезателни 
инструменти. 


Жанр: смЕх 


Филмчето е един от най-приличните и 
напрегнати хоръри за сезона (при лип- 
сата на КонКуренция, не за друго). И, 
Като изключим. факта, че - за разлика 
от средностатистическил американец 
- за теб Словакия не е нещо kamo Land 
о те Dead с олющената си мазилка и 
малолетните улични банди, Хотелът на 
ужасите може доста сериозно да те 
подтисне с мисълта, че някакъв npu- 
личен процент от събратята ти хомо 
сапиенси, биха се Възбудили зверски, ако 
те Видят гол, окован и подложен на не- 
човешки изтезания. 

Грозна история, мани. 


М'глата [The Fog] 


C yuacmuemo на: Том Уелинг, Маги Гр 
Режисьор: Рупърт Уейнрайт (Сти: 
Сценаристи: Куупър Лейн (Ядрото), по сценария на Джон Карпентър. 
Официална страница: http://wwwescapethefog.c 


Селма Блеър 
па) 


орочно смешен филм, Който 

8 жанровата си графа ми- 

нава за хорър, ама mu не се 
поддавап на такива долни инсинуации. 
Подобен термоядрен Взрив от прос- 
momua следва да бъде надлежно поощ- 
раван Винаги и при Всакакви обстов- 
телства. Големият Уве трябва да има 
Конкуренция, за да може да се развива 
градивно. 
Във Всеки случай тръпни В очакване на 
сикуъла, хорърют Колумбиеца, който 
ще бъде още по-страховит. 


Сблъсъци [Crash] 


Жанр: оскарова драма 


С участието на: Дон Чийдъл, Брендън 


Сценаристи: Пол Хагис (Ратну 1 
Официална страница: http://w 


е разказва за любовните нес- 
годи на хомосексуални Крава- 
ри, а за расистките неволи 
8 американското общество. С други 
думи степента на съпричастност Ком 
ставашото на екрана по никой начин не 
успя да наруши ритъма, с който изгреб- 
Вах пуканки от подопечното си пликче. 
По няКое Време дори започнах да плюя 
неразпуканите царевични зрънца по зри- 
тела от предния ред, ала той - увлечен 
8 непристойния начин, по Който под- 
тиснатџат от хеморошдното Възпале- 
ние на баща си Мат Деймън харесваше 
секшуъли Танди Нютън = уви, не ми 


ожър, Мат Деймън, Tangu Нютън, 


аз" т.сот/ 


обърна Внимание. Отбелазах си 8 журна- 
листическото тефтерче, че за секшуъл 
хареснонт Танди става, ох на дада Как 
само става, но е добре да спре с опити- 
те си да играе. После продължих да следя 
плетеницата от сюжетни линии В иначе 
— признавам - майсторски заснетата и 
разказана история с мисълта (оказала 
се абсолютно основателна, Както Вече 
и сам знаеш), че Пол Хагис може и да е 
много кадорен филммейкър, но Вие Към 
Властелините на Златните Статуетки 
по един толкова ронхауърдовски начин, 
че изглежда жалък. 

Посланията В Сблъсъци са плоски, лесно- 


Еволюция [Underworld: Evolution] 


Жанр: Вампиро-Върколашки екшън 


С участието на 
Джейкъби, Бил Hau 
Режисьор: /\ 
Сценаристи: Лен У 


т Бекинсейл, Скот Спийдман, Тони Корен, сер Дерек 


мън (Подземен свят) 
ни МакБрайа 


Официална страница: www.sonypictures.com/ ovies/underworldevolution/ 


обрата новина? Кейт Бекин- 
сейл продължава да е едно от 
най-хубавите Hewa, koumo 
можеш ga видиш В плътно прилепнали 
Кожени дрешки (а В една еректираша, 
полугола сцена – и без max) на екран. 
В добавка благоверният 0 съпруг Лен 
Уайзмън, този nom е успял да налее 
във Вампиро-Върколашкия си екшън 
значително по-сериозен бюджет, В ре- 
зултат на което получаваш матрично 
заснета СиджиАа Вакханалия с разно- 
калибрени шмморптол-изверги, ефектни 


кадансови сцени на Килограм, ударни. 


дози адреналин и доста завишено ниво 
на Корвавост Като за подобна попкорн 
продукция. Споменах ли за Кейт? Ми 
хубаво, В таков случай – 

Лошата новина? Всичко, Което - Haŭ- 
Вероятно - си харесал В предишния 
Подземен свят е пратено по дяволи- 
те. Уайзмън и Mak6paug грубо gemu- 
тологизират собствените си герои, 
превръщайки Еволюция В смехотВорен 


миш-маш от сюжетни луфтове, опро- 
Вержения на събития от предишната 
част (Виктор Всъщност не е архи-вам- 
пир, а някакъв си благородник, ухапан 
по милост), нарушаване на правилата, 
koumo сами са си наложили (преди бит- 
Ката със самотен Върколак беше ис- 
тинско изпитание за Взвод Въоръжени 
с Всякакви сребърни джаджи Вампири, 
сега Бекинсейл Коли по наколко на Куп; 
с Кухненски нож...), откровени глупости 
(вампирите имат нужда от фенерчета, 
за да Виждат В тъмното) и практиче- 
ска липса на градация на силите (архи- 
злодеш мрат нелепо В името на екшъна, 
архи-добри мрат нелепо В името на ня- 
Какъв измислен драматизъм). с 
Част от Всичко това несъмнено е npo- 
диктувано от – доста основателните, 
нама Какво да си се лъжем - съдебни 
разправии с White Wolf Inc, Които обви- 
Huxa Уайзмън и Макбрайо, че са препис- 
Вали доста нагличко от техния И/ол/а! 
of Darkness. ДВамата са се опитали да 


смилаеми и човеколюбиви. Тъкмо Спийл- 
бърг си Взе почивка със стилнџа Мюнхен 
и се намери Кой да го замести. Както 
сподели дофорският ми съратник 6 
тамплџерските дела, напипал ясно фил- 
мовото послание “Е, аман от таквизи 
чекиџ, дееба.” 

Иначе - повтарям - нелошо филмче, 
ако успееш да пренебрегнеш съдържа- 
нието 8 umemo на формата. Но, maka 
или иначе, през 1996 година имаше един 
друг Crash, който определено ще остане 
8 спомените и сърцето ми Като един- 
стВената заслужаваща катастрофално- 
то си заглавие лента... 


се отдалечат максимално от Всякакви 
нови паралели и са омазали зловещо 
нещата. Няма го Куулнесет, няма го 
Вампирският аристократизом, няма 
го целият легендарен фон за безсмърт- 
ната Война на наследниците на Вълка и 
прилепа. 

С други думи, ако си харесал първия 
филм и си очаквал мрачната “подземна” 
приказка да продължи В същия дух – ще 
останеш зверски разочарован. Но ако 
си търсиш из програмата лют екшън с 
много ефекти — спри да търсиш. Погле- 
gom ти се е спрял Върху най-добрата 
оферта за сезона. 
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оброще 
_ буква включва u 
наз я но (по очевидни причин) 
потребяба, 
У ововете. за всякаква форма Студио Gonzo е основано през 1992 2., Когато няколко човека напускат Gainax 
по-горен клас. Отнася се и използва ч (Neon Genesis Evangelion) със светлата идея сами да взимат решения накъде да се 
-sempai – ученик от авина отсянка. Може 9 развие творчеството им. Отначало започват с дребни проекти, включващи и участие В 
на обучение џ има ува ума накоџ игри (Lunar: Silver Star Story), но малко по малко се заражда идеята за самостоятелен 
ятелна 9 5 5 Е 
като самосто ползва и отделно. проект. Така се появява и първото им аниме - Вие Submarine Мо. 6. От тогава насам те се 


е u3 
ел, както Ч доктор. Също С 


издигат до едно от Водещите студия В индустрията, пускащи по няколко нови сериала всяка година. 
През 2002 г. Gonzo се сливат с Digimation и се сформира Gonzo Digimation, а с него и сегашният 
Вид на Компанията. Сред най-популярните заглавия на студиото са Vandread, Hellsing, Final Fantasy: 
Unlimited, Saikano, Kiddy Grade, Last Exile, Chrno Crusade, GANTZ, Samurai 7 и Gankutsuou: The count 


of Monte Christo. В момента Все още се излъчват Black Cat u Solty Rei. 


-sensei 一 учит 


‚ ниме-индустрията е избълвала 

„тонове адски качествени фил- 

"ми и сериали. Все пак си гово- 
рим за десетки години и стотици загла- 
Вия. Много от тях, като цяло, са доста 
по-добри от сериала, за който ще си по- 
говорим тук. Превъзхождат го сюжетно, 
Като атмосфера или идеи, като ефекти, 
G музикално или Визуално отношение. 
Само че Hellsing си има Алукард. И това 
горе-долу обобщава Всичко, Което може 
да се каже за него. 


Те тооп is beautiful tonight. Оп this kind of 
night I crave for blood... 


За ucmopuama на Hellsing писах миналџа 
брой, но за незапознатите с Въпросния 
трактат — накратко: 

Наближава Краят на Второто хилядоле- 
тие и В Англия цари хаос. Популацията 
от Вампири се е увеличила неестествено 
и тайната за съществуването им е на 
път да излезе наяве. Нечия poka направ- 
лава събитията отвън и мрежата на 
тайнствената Конспирация започва да 
се затвара. 


ДУМЕ EWA CTPA PERSIEI 


Но Нейно Величество Кралицата си uma 
отговор за подобни заплахи - тайната 
агенция “Hellsing”, Която от столетия 
се бори срещу сВрохестествените Bpa- 
гове на човечеството. А 8 тази борба 
най-силният Коз срещу Вампирите е не 
друг, а един от тях. Алукаро е слуга на 
“сър” Интегра Хелсинг, която го открива 
затворен 6 подземията на имението си. 
Договорът, сключен с покойния 0 баща, 
е само част от неговите причини да 0 
се подчинява безпрекословно, но другите 
му мотиви са неизвестни. И докато на- 
прежението бавно ескалира, а 8 играта 
Влизат и Високомерните агенти на Ва- 
mukana и тяхната Искариотска дивизия, 
Англия се изправя пред истински Апока- 
липсис... 


What's the matter? You just пай а couple 


of legs blown off, thats all. Соте get me! „ 


Summon your familiars!! Disengage your 
body!! Reconstruct your legs and stand up!! 
Pick up your guns and fight back!! The night's 
only just begun!! Негез where it gets Тип! 


Има две gymu, koumo Казват абсолютно 
Всичко, което може ga се каже за Hellsing. 
Едната, kakmo стана ясно, е Aaykapg. 
Другата e “стил”. Като се започне от 
семплата анимация, издържана В мрач- 
ни, но добре обмислени Краски, мине се 
през зашеметяващия Вид на главния ге- 
рой (доста по-Качествен, Впрочем, оп 
оригинала му 6 мангата), и се стигне до 
музиката - Всичко е подчинено на едно 
ненатрапчиво, но проникващо директно 
8 костите усещане, Което бих определил, 
прекланяйки се пред лингвистичните gap- 
би на Колвгата Снейк, само Като “абсолю- 
тен Куулнес”. 

Самият Алукард е произведение на изку- 
стлвото. Висок и слаб, с червен шлифер 
и Кръгли Жьлти очила, широкопола шапка 
u... онзи пистолет. Толкова могъщ, че ми- 
сиште, на koumo го изпращат, дори не yc- 
пяват да го забавляват, но при Все това 
сардоничната усмивка не напуска лицето 
му. А гласът му (6 японската Версия) на- 
право подкосява Краката, за което сеюто 
(инфо нейде по Каретата) Jouji Nakata 


(участвал 6 Bleach, Cowboy Bebop, X, 
Blood+, Gankutsuo: The Count of Monte 
Christo,The Vision of Escaflowne u още 
Къде ли не) има Вечното ми Возхищение. 
Алукард е ходеща смърт. Дотолкова не- 
избежна и страховита, толкова Heuc- 
тово чаровна и неустоима, че цялата 
стилност на Вида, движенията и говора 
му са достатъчни, за да осмислят и сто 
епизода от иначе постната история на 
сериала. 


— Oh piss off, you little Hellsing TOY!!! You're 
just some vampire who's the anglican 
church's dog... 

— SILENCE! That makes you dog food. 


Героите 6 Hellsing, макар u В сянката на 
Алукард, Все пак имат Какво да покажат. 
Сър Интегра Хелсинг е Ключов за разви- 
muemo на сюжета персонаж. Водачката 
на “Хелсинг” е смела и решителна млада 
жена, 8 Която има твърде малко неща, 
Кошто биха могли да се нарекат “Жен- 
ствени”, Въпреки суровата 0 Красота и 
изисканост. Стоманената 0 Воля може 
да преодолее и Каменна стена, а чувство- 
то 0 за дълг Към Англия, граничещо с фа- 
натизъм, е движеща сила В Живота й. 
Друг ценен персонаж е Уолтър - иконо- 
мът на имението Хелсинг. Възрастен 
мъж с черна коса, Вързана на опашка, тоб 
е самото олицетворение на Возпитан aH- 
глийски прислужник-джентълмен, но moba 
е само фасада. Уолптьр далеч не е толкова 
благ, колкото изглежда, а миналото му с 
Алукард стига назад до Втората СВетов- 
на Война. И В хода на сериала разбираме, 
че човек не може да се сдобие с прякора 
“God of Death” просто така. 

Последен по Важност, макар и 8 манга- 


та да има доста по-централно участие, “ 


е “паладинът” Александър Андерсън от 
13-та Искариотска Дивизия на Ватика- 
на. Човекът (да бе, човек си е, Въпреки 
сВръх-силите) 

е фанатик, за Когото разликата 
между Вампир и протестант е почти 
нулева, а Всеки, който застане на пътя 
му, се превръща Във Враг, който тряб- 
Ва да бъде отстранен. На лицето му 


цофти постоянна психопатска усмивка, 
Която достойно се конкурира с тази на 
Алукард. Ако не беше омазаният сюжет, 
ролята му 8 историята щеше да е много 
по-голяма. 

За – реално - главната героиня на сериала 
— полицайката-Вампир Серас Виктория 
— умишлено няма да напиша нищо. Тя е В 
графата “минуси”. 


А dog can't kill те! The ones who kill monsters 
are always humans! 


Шо се отнаса до музиката, ma e може 
би най-силната страна на сериала и най- 
мощният двигател на атмосферата. 
Джаз, рок, блус, малко контри, психеделик 
и още джаз. Няма да намерите почти 
нищо от евтините девически хорове, 
maka характерни за Всичко, Което дори 
леко намирисва на Вампиризъм, нито 
епични Хауърдшоровщини. Не, Hellsing 
съумява да бъде едновременно зловещ и 
ироничен, страшен и несериозен. И обез- 
оръжаващо циничен. Удава те 8 Кръв и 
те Кара да му се Възхищаваш за това. А 
саундтракот е директният инструмент 
за постигането на този ефект. 


Immortality is wasted оп Те young. 


За екшъна или добро, или нищо. Тоест, ще 
поговорим. Бойните сцени, особено тези, 
Включващи хладни оръжия, са наслада за 
окото. С помощта на музиката и бър- 
3ama смяна на Кадри се получава такава 
страхотна динамика, че човек буквално 
започва да си тактува В ритъм, докато 
гледа боевете. А Алукард, Въпреки ръста 
си, е абсолютна змия. Битката му с Ан- 
дерсън 6 един от епизодите е едно от 
най-надохващите преживявания В аниме, 
Които съм Виждал. 


— Monster! 
-Где that a lot... 


Разбира се нама аниме без mpecku за ga- 
лане, а Hellsing може да се похвали с бал 
големи недъзи. За най-неприятния - след 
малко, а сега ще огпбележа само два по- 


обикновени. На порво място е спомена- 
тата Вече главна героиня – новосъздаде- 
ната Вампирка и бивша полицайка Серас 
Виктория. Макар и да съм гледал Koge 
по-страшни създания В анимето, мац- 
Ката си остава аватар на Топа Пача® и 
на моменти е трудно поносима с неси- 
гурността, истериите и “принципите” 
си. Другият лек дефект е абсолютната 
неунищожимост на Алукаро, Която В един 
момент започва да отнема mpbnkama на 
екшъна, защото така или иначе човек е 
наясно, че пичът е неубиваем. 
Сериозният проблем на сериала обаче е 8 
неговия сюжет. За което Вината може би 
не е изцяло на студио Gonzo, а и на ман- 
гаката (пак по Каретата) Kohta Hirano, по 
чиято манга е правен Hellsing. 
От студиото Взимат материала и го 
пеработват по начин, Който, макар и 
да следва сюжета на оригинала, е много 
по-детайлен и изгражда много по-пълно- 
Кръвна атмосфера и персонажи от ман- 
гата. Само че Въпросният материал, по 
техни думи, свършва, защото достигат 
Края на излязлата до момента история. 
Това се случва по средата на сериала. В 
резултат, за да бъде завършен някакси, 
се измислят някакви глупости, които на- 
пълно омазват сюжета и го правят не 
само откровено недоизпипан и незавър- 
шен Като хората, но и невъзможен за 
продължаване. 

Според някои слухове обаче отговорен 
за това е Hirano. Според тях човечецът, 
очевидно наполно лишен от добър Вкус, се 
ядосал и забранил на Gonzo да използват 
неговото “творчество”. Каквато и ga e 
истината обаче, си остава фактът, че 
Hellsing om полния шедьовър, Който mo- 
Жеше да бъде, се превроща В най-големи- 
ят финансов провал на студиото. Жалко, 
Казвам аз. 


You ас! more like а cockroach than а proper 
vampire. Left to your own devices you would 
cover the world in your filth. 1 can't stand your 
kind. You don't have the self-respect to be a 
vampire, you undead maggot. You barely even 
know what you are. 


Въпреки този сериозен проблем обаче 
Hellsing си остава Качествено аниме, а 
Алукард — най-страхотният персонаж 6 
индустрията изобщо. Факт е, че без него 
сериалът щеше да е меко Казано посред- 
ствен, но В Комбинация с перфектната 
музика, Качествената Визия и прекрасния 
Войс-актинг, той превръща анимето 8 
едно от най-стилните произведения на 
японската анимация. А това, ще се съ- 
гласим, не е малко :) 


Оценка на сериала: 8/10 


Няколко думи и за мангата. Тя е онгоинг 
и за момента се намира нейде около 9-ти 
том. Историята не се движи kom npu- 
Ключване, Което само говори, че явно и 
Кота Hirano, като Kentaro Miura (авторът 
на Berserk) е решил да си изживее стари- 
ните от тая история. 

До Втори том сюжетът ни е познат 
от сериала, макар и да е поразбъркан и 
ногократно по-опростен. Следва обаче 
разколот между Нігапо и Gonzo и трети 
том тръгва 8 съвсем нова посока. Исто- 
рията става по-мащабна и Качеството 
определено се повишава, не само В сЮ- 
Жетно, но и Визуално отношение. Някои 
от илюстрациите са направо страхот- 
ни. При Все това обаче няма как да се om- 
рече, че Алукард от мангата е несравним 
с този от сериала, а сюжетът, макар и 
малко по-завъртян отпреди (намесват се 
такива благинки Като Вампири-нацисти 
да речем), В основата си се свежда 00 
простичкото “кръв-сеч-кръв-сеч-смърт”. 
При Все това, ако на създателите на Ce- 
риала беше дадена свободата да довър- 
шат адаптацията си, мисля, че можеше 
да се получи нещо наистина Великолепно. 
Както е Казал поетът обаче, Каквото 
сам си направиш, и феновете не могат 
да ти направят. 


Оценка на мангата: 7/10 


а 
Малко терминология, част 3" 


Настояще и бъдеще 


ОМА (съкращение от “Original Video Animation”, 
среща се и Като OAV – “Original Animated Video’) - 
Но както добре знаем, Във Всяка сериозна приказка има u зла вешица. Тук ролята явно ще трябва да я поеме Кота Hirano, 3a- отнася се до проекти, Които не минаВат на голям 


щото преди половин година аниме-светът гръмна = нов Hellsing! Този път не сериал, а ОВА. И не продължение, а нов прочит, екран, но и не са нормални сериали. ОВИ-те излизат 


| директно на ОМО, и не Винаги спазват приетата 
следващ съвсем точно мангата, под зоркия надзор на автора 0, По една 50-минутна ОВА на том. Което Към днешна дата оао: 24 минута, подсешя "ва ВВОЗА виза 
прави едни приятни 450 минути Алукард. Вепроснагла половин година измина болезнено бавно В очакване. И накрая, В nop- те изпълняват функцията на предистория или епилог на 


вите дни на февруари, Hellsing Ultimate ОМА | излезе. За ga се провали с гръм и трясък, поне В моите очи. Оценка (минусова) някой сериал, но могат да бъдат и напълно самостоятелни 


не съм сложил само защото moga все пак е първи, впизор om минимум 9, koumo предстои ga излязат. и ОКО 
я ече -0. 
Не, сериозно, някой тук съзнава ли колко точно гпрудно в да скапеш стила на Hellsing? Какви кански усилия се искат, за Първата ОВА е Patlabor на Mamoru Oshii (Ghost in the 


да направиш толкова мейнстрийм изпьлнение (казвам го В най-лошия смисъл на думата), при положение, че имаш онзи Shell, Blood: The Last Vampire, Jin-Roh: The Мо! Brigade). 


сериал за пример? Раде У Ч 

а у taku (ап. - “маниак”, “фанатик” или по нашему - 

2 
Анимация? Грогпеска om олеш Крайници и деформирани тела, Вероятно предвидени ga са много "по мангата”. Е да, ама tauak? “usog” истина = 8 Anonda Ucopyeime Aoun И 
накоџ неща са ок 8 манга u не са ок В аниме. Особено Като имаш с Какво ga сравняваш. И чибита, Сега, чибитата терминът се използва В силно отрицателен смисъл и не е 
са Куул, нали, но... това е Hellsing. Чибшта 8 Hellsing е съвсем малко по-зле om гранофурин 8 уиски, Пак добре, че на свързан с анимацията, но В останалата част от света е приел 
Алукард не са посегнали 8 moga направление. И за kanak имаме евтин CGI за щяло и нещяло, който дразни по един сначснцетолеголиканиме рени 
толкова мазен начин, че имаш чувството, че гледаш Power Rangers: the Movie. За бога, поругали са дори ваденето Зеуши — озвучителите 8 анимето. Сеютата -ta 
на пистолета от шлифера! ИЗЕДНИЦИ! многократно по-популяни В Япония, отколкото са нормално 
p 

Кхъм, ок, ga продължим. Музика? Мна, сори, няма такава. Е0 богу, аз - човек музикант – не можах за 50 минути озвучаващите актьори 8 западния свят и В някои отношения там 


е по-престижно да си такъв, отколкото актьор В игрално Кино. 


ОВА да чуя и една запомняща се темичка. Повечето свършват точно когато трябва ga започнат, а единстве- А берат, 


ният малце по-як В музикално: отношение момент, бива Кароинално изнасилен om преждеспоменатия евтин 

CGI. Mangaka - създател на манга. Въпреки “a”-mo накрая, думата 

Екшън? Има, да, Но не е динамичен, не е инглересен и си няма качествена музика за опора, Както с него, maka се чозполава ui са забата пола: "Мангакатар er погекоро ОНА 
отколкото автор, и макар че най-често пише сюжета си сам, се 

и без него. В Hellsing плова! Шуйш... случва: да използва и чужд. 

И последен, но не и по значение, самият Алукаро. Там Вече наистина шапка свалям на гения на Напо 8 това 

лично да скапе собствения си персонаж, Всяка негова реплика е оцветена от полна безличност и неорџеџ- 

налноспа, Још Nakata, милияг, Колкото и да се пене, с единия глас няма Как да компенсира тоталната липса 

на живот, Която глаланглливите сценаристи са му сложили 6 устата. И Алукард е... скучен. 


С koemo мисля да приключвам гпемата, че нещо започнах ga се пенявя излишно, а и мястото свърши, 
Съветът ми е да изгледате сериала, после ga изчетете мангата и да си останете дотам, ОВА-та 
св подиграва с Нейвто по безумно пошъл и комерсиален начин (два пъти по-силно поради факта, че ө 
одобрена лично от мангаката) и просто не си струва Времето, изгубено с нея, Уви, 


вр: Ratehimenepaoaa 


Да твориш единствено заради идеята - това е нещо, смисълът на което ми убягва през последните 
няколко години и по Всяка Вероятност ще ми убягва още дълго Време. За съжаление. Защото понякога, 
резултаптьт от нещо подобно може да бъде блестящ. www.stretching-spaces.net е музикален Кът, 
сътВворен именно заради идеята! И днес той продължава да се развива именно заради нея! 

Ние пък искаме да подкрепим този независим и абсолютно некомерсиален (за момента) български, 
интернет базиран лейбъл, посветил се на електронната музика (а и не само). Порвоначално планирахме 
да драснем няколко хиляди символа хвалебствени слова и толкоз. После подразбрахме, че дори няма да 
сме първите, защото подобни хвалебстВени слова Вече са писани! В хода на проучванията си за тази 
статия, поговорихме (онлайн, разбира се) с един от доайените на Stretching Spaces с цел да изкопчим 
интересна информация, която да ВКлючим Към материала си. А В хода на този разговор решихме, че 
наместо да изпишем Въпросните няколко хиляди символа, изпълнени с патос и съдържащи схематично 
представяне, което да се препокрива с това на колегите, можем направо да ти предоставим част от 


разговора под формата на ICQ лог. 


На тази страничка няма да откриеш хвалебствени сказки, патос или скрита реклама, а реална 
информация от първа ръка! Ще откриеш, че не Всичко В SS е розово, но Всичко е free! Ще откриеш, че 
Късчета сурово вдъхновение действително са улучили Антон и Хелиана... 


Епед (10:32 АМ): 
http://info.datacom.bg/ivkata/stretching- 
spaces.net/PC%20Magazine%20broi%209,2005%20a. 
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Koralsky (10:32 АМ): 

ти ли си ги писала? 

Епед (10:32 АМ): 

ми, В nu мегазин не съм аз 

Епед (10:32 АМ) : 
http://info.datacom.bg/ivkata/stretching- 
spaces.net/Software&Hardware%20Magazine%20deke 
mvriA.jpg 

Eneq (10:32 AM) : 
http://info.datacom.bg/ivkata/stretching- 
spaces.net/Software&Hardware%20Magazine%20deke 
mvriB.jpg 

Епед (10:33 AM) : 

В началото на месец септември лейбъльт бе 
представен 8 IT изданието РС Magazine, като 
Ком DVD-mo на списанието бе Включена 
музиката от Всички издадени до момента на 
подготвяне на материала releases на 
stretching-spaces.net. Обширна статия за 
Възможностите на този тип промотиране на 
музика и самият лейбъл, бе Вкючена и Във В. 
КЕогит, а две от парчетата издадени от 
лейбъла 6 сет на популярен френски диджей, 
което разбира се е само началото. 

Епед (10:33 АМ): 

създадени сме през 2005 г. 

Когајзку (11:27 АМ) : 

Така и така отвори дума за stretching - koako 
души огранизираце целия процес? 

Eneq (11:35 АМ): 

ми, двама kamo цяло 

Koralsky (11:36 АМ): 

ти си основната движеща сила, maka ли да 
разбирам? 

Епед (11:36 АМ): 

не точно ;-) по равно сме 

Когајзку (11:38 АМ): 

шмам още едно Въпросче - ако смеглнеш за 
добре, просто не ми отговаряй 


Епед (11:38 АМ): 

каже 

Koralsky (11:38 АМ): 

финансови дивиденти видели ли сте, и стои ли 
пред Вас подобна Възможност или перспектива? 
Епед (11:39 АМ): 

ми, не - Всичко се прави за идеята :-) 

Епед (11:39 АМ): 

А u освен да ни платят за свестен хостинг 
Koralsky (11:39 АМ): 

ясно - *THUMBS UP* 

Епед (11:39 АМ): 

за друго нямаме нужда от пари 

Когајзку (11:39 АМ): 

не сте доволни от хостинга? 

Епед (11:40 АМ): 

ми, проблемите на безплатния хостинг, знаеш 
как е 

Когавку (11:41 АМ): 

дам, неприятно е 

Когајзку (11:42 АМ): 

разглеждам web-a и ако ми хрумне нещо ще си 
питам спорадично 

Когајзку (11:42 АМ): 

не те притеснявам надявам се ;-) 

Епед (11:42 АМ): 

не, чакам Въпросите ти :Р 

Когајзку (12:27 РМ): 

сподели ми нешо интересно около сездаването 
на лейбъла - организационни катаклизми, 
интересни случки, приятни случайности и пр. 
ако имаш време, разбира се 

Епед (12:27 РМ) : 

ми, няма такива 

Епед (12:27 РМ): 

С Антон - дизайнера и програмиста на stretching 
сме перфектен екип 

Епед (12:28 РМ): 

Казваме - ще правим нещо 

Когајзку (12:28 РМ): 

ето, и това е начало 

Когајзку (12:28 РМ): 

аз си Boga записки от нашия Кънверсейшън 
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Епед (12:28 РМ) : 

u както се kanum - хоп и го правим 

Koralsky (12:28 РМ) : 

след това ше структурирам 

Епед (12:28 РМ): 

аз съм по промоцията 

Когајзку (12:28 РМ): 

Каквото и да ми споделиш, ще ми е от огромна 
полза 

Eneq (12:28 РМ): 

общуване с артисти и прочие, писане на 
пресрелийзи 

Епед (12:28 РМ): 

изнудване на музиканти да си дадат нещата, 
ха-ха 

Когавку (12:28 РМ): 

Как водите комуникацията с артистите? 
Епед (12:29 РМ): 

ми основно аз 

Епед (12:29 РМ) : 

а той прави back end-a 

Когавку (12:29 РМ): 

онлайн Комуникация основно? 

Епед (12:29 РМ): 

и дизайна Както на www.stretching-spaces.net , 
така и на http;//drumandbass.cult.bg u Ha 
www.remix.cult.bg 

Епец (12:29 РМ): 

основно онлайн Комуникация 

Eneq (12:30 РМ): 

bass:tone ти говоря 

Епед (12:30 РМ): 

моите идеи, осъществени от неговата ръка, 
стават точно това, което си представям 
Епец (12:30 РМ): 

и моите описания на общите ни идеи 
Когавку (12:30 РМ): 

Very nicel 

Епец (12:30 РМ): 

са това, което той си мисли и така 
Когавку (12:30 РМ): 

изпълнителите - Всичките ли са българи? 
Епед (12:30 РМ): 

да, за момента 

Когавку (12:31 РМ): 

от Всички Краища на Китната ни родина? 
Епед (12:31 РМ): 

мъча се да накарам и чужденци да участват 
един хубав ден 

Епед (12:31 РМ): 

ми, от повечето 

Koralsky (12:32 РМ) : 

Желая да знам Кой е човекът om най-апокрифно- 
то Кътче, Който е творил за лейбъла? 
Eneq (12:32 РМ): 

нямам идея - хахаха 

Епед (12:32 РМ): 

честно 

Епец (12:32 РМ): 

рядко се интересувам :-) 

Когајзку (12:32 РМ): 

ок, и това е нещо ;-) 

Епед (12:32 РМ): 


„Интернет е Все пак 
„Когавку (12:32 РМ): 


отричам 

(12:32 РМ) : 

клише, но тия работи нямат значение :-) 
Sky (12:32 РМ): 

явам, ако ти Влизам леко ребром с 


огавку (12:32 РМ): 

Просто Желая да се получи интересен материал 
огајзку (12:33 РМ): 

а не сухаритетно произведение 

пец (12:33 РМ): 

приятно ми е :-) 

sky (12:33 РМ): 

чно Как Виждате бъдещето на stretching- 


" пед (12:34 РМ): 


мо, евентуално да започнем да правим |ме-ове с 


артисти, да издадем нещо на истински носи- 
„е тва, Също така замисляме да осъществим 
- нашата отколешна мечта - да поканим Видео 


артисти, които да създадат видео клипове ком 
част от музиката публикувана 8 лейбъла. 

Епед (12:34 РМ) : 

но като цяло бъдещето ни е най-големият 
проблем 

Koralsky (12:34 РМ) : 

спонсори - търсили ли сте такива? 

Епед (12:35 РМ): 


не 

Когајзку (12:35 РМ): 

малко Като на интервю се чувстваш сигурно, 
съжалявам за което... 

Епед (12:35 РМ): 

ми обикновено аз задавам Въпроси 

Епед (12:35 РМ): 

пруятно ми е 

Koralsky (12:36 РМ): 

ок, секунда да прецедя инфото, Което ми наля В 
простоватата кратуна 

Когајзку (12:36 РМ): 

u ще те атакувам с още Въпроси, ако не 
Възразяваш ;-) 

Епед (12:37 РМ) : 

ние с ђаз5: Лопе не сме нито артисти, нито 
диджеи, 6m6 

Епед (12:38 РМ) : 

ти Тони познаваш ли го? 

Когајзку (12:38 РМ): 

не 

Koralsky (12:38 РМ) : 

но съм чувал за него не само от теб 

Епед (12:38 РМ): 

дам, предполагам :-) 

Епед (12:39 РМ): 

ми пиши, че е много талантлив :-) 

Koralsky (12:39 РМ): 

а Вие Като създатели на лейбъла по какъв друг 
музика си падате освен d&b 

Епед (12:39 РМ) : 

Хахаха - разнообразна 

Епед (12:39 РМ): 

на лейбъла няма само днб 

Когајзку (12:41 РМ): 

Ваз5: Лопе = Тони? 

Епед (12:41 РМ) : 

пиши че В България има много нет-лейбъли 
Епед (12:41 РМ): 

bass:tone - да 

Епед (12:41 РМ): 

пони 

Епед (12:42 РМ): 

u че Всички бг нет-лейбъли представят много 
талантливи артисти 

Когајзку (12:42 РМ): 

Епед = точно име? 

Епед (12:42 РМ) : 

Енея съм аз :-) 

Когајзку (12:42 РМ) : 

просто Енея? 

Епед (12:44 РМ) : 

Антон Славински и Хелиана Велинова 

Koralsky (12:45 РМ): 

брб за минутка 

Епед (12:52 РМ) : 

Чао! 

Епед (12:52 РМ) : 

знаеш ли Какво се сетих? 

Когајзку (12:52 РМ): 

тук сом - слушам те 

Епед (12:52 РМ) : 

можеш да напишеш, че џ по-известни личности 
е хубаво да подкрепят този mun инициативи 
Епед (12:53 РМ) : 

демек, разни DJ-u, Когато пускат музика по 
партита, радио Водещи и т.н. 

Епед (12:53 РМ) : 

щото иначе нещата са обречени да си остана 
8 тесния Кръг на една малка група от 
ентусиасти, които знаят за какво става ома А 


Когајзку (12:53 РМ): 


дам, за това и аз се присетих ;-) 
Koralsky (12:54 РМ): 

ще бъде Включено - тенкс 
Koralsky (12:54 РМ): 

до после 
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мелодия моно поли 
myo € тати ока doctor pressure 78438 
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снощи ме а 78570 

Кво зяпаш бе, изпушляк | 78571 

филмови лафове Зи 

mr anderson, wellcome back 78572 

Води мебимата mu Abku ти не си komka, ти си геврек 78573 

на Dinna ти знаеш Au, че имаш страшни очи 78574. 

изчисти го Fone помака мизика ама 78575 
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съдържанието укажеш поръчаните продукти 
продукти да на мома AA Сър доставен 3 Ва Пее реда а получиш даден продукт на твоя GSM преди да поръчаш, зареди wap.fresh.bg през мобилния си телефон (мар browser) и въведи кода на продукта от рекламата. Всеки поръчал полифонична мелодия, јама игра, true tone, СРЕДА ШЛ рти ИТ арма 
тема, Абонамента 
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минута. Разходите за пренос на данни чрез WAP или GPRS са за сметка на клиента и се заплащат директно на мобилния оператор. Пълните Общи Условия за ползване науслугата могат да се намерят на http//www.fresh.bg/agr а поддържаните модели РАА На О А Я .09/95т8. 
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Перфектната 
игра 


Пооваасеници 


tham Ва 
ат Ва 


Техническа част 


азбира се. че трябва да го има моментът с увисналите ченета! При ЕЕ.А.А. той определено 
е налице. Така гпрабва да e и при Перфектната Игра! Не бива да се пропуска и единственото 
действиглелно-некст-ожен-заглавие” Project Gotham Racing З и фотореалистичността на Half-Life 2 


Art direction 


10/10... 
се по-често се срещат заглавия, окичени с Въпросната 
оценка от разни псевдо гейм-журналисти и Критици. Колко 
В от max обаче наистина я заслужават? Съществуват ли ие : 
изобщо перфектни игри? Разбира се, че не. Винаги Когато едно === За а И: ра 2 || | 
заглавие бъде оценено с максимална оценка, ревюиращият го 
си затвара очите за някои малки недъзи, Които, макар и да са га 
незначителни на фона на цялостното изпълнение, са достатъчни, 
за да не може то да бъде окачествено Като “перфектно”. Факт е, 
че гейм индустрията си няма “Седемте Самурая” и “Кръстникът”. 
Защо обаче с навлизането на следващото поколение Конзоли някой 
амбициозен разработчик с достатъчно финанси не се наема да 
направи “Перфектната Игра”? Много просто - това начинание Final Fantasy серията 
Крие много рискове. Sega Вече Веднъж опитаха да comBopam 
нещо подобно с хибридното си заглавие Shenmue, 6 Което бяха 
инвестирани около % 70 000 000... Макар и произведението на Ю 
Сузуки да не беше перфектно и да не оправда напълно Вложената 
8 него Колосална сума, то определено беше Крачка напред В 
правилната посока, а именно - обединяването на различни жанрове 
и предоставянето на невиждана до този момент свобода за играча. 
Самият факт, че скоро се задава и Вуи да gotoku (за повече инфо 
– СМ 16, Март 2006-та), достатъчно Красноречиво говори за това 
дали има потенциал В един подобен проект. Материалът, който 
четеш В момента, няма за цел да те информира за някое бъдещо 
амбициозно заглавие, а просто да ти покаже как би трябвало да 
изглежда перфектната игра според екипа на Gamers’ Workshop. 
За да добиеш по-ясна представа какво най-общо би трябвало да 
представлява заформящият се миш-маш от А+ развлекателен 
софтуер, мисли за него Като за среща между GTA: Зап Andreas, 
Shenmue и Omikron: The Nomad Soul. Но нека все пак да 
пристепим Към по-подробен анализ на нашата хибридна игра- 
мечта, составена от компонентите на оформилия се през 
годините наш личен бест-оф. 


Shado 


He налетим на поредния Far Cry. Art Direction-bm е от решаващо значение не само за Визуализацията 
на една игра, но и за обвързването на играча с нея. Тук се ВКлючва и феноменалната поредица на 
Square - Final Fantasy. Вдъхновение трябва да се черпи не само от нея, но и от Вселената на Panzer 
Dragoon и Shadow of the Colossus. Уникални заглавия, Които са чисто изкуство. 


с амо със зашеметяващ графичен енджин не може - налага се той да бъде подплатен с нещо. за да 


Мета! Gear Solid серията 


БАЕТ ала Харад МУ а ‚ Castlevania: 


Подгласници: 
Па  Ратазу серията 
Јове Radio 


Подгласници: 


Озвучение 


~ | f 


узикалният съпровод трабва ga е смазващ! Величествен! Ще бъдем задоволени само и единствено kmoopckama игра и останалата част от звука също трябва да са на Високо ниво. Надали има 
от (сробско?) саундтрак от класата на Castlevania: Symphony of the Night. За по-голямо по-подходящи примери от посочените тук. Макар и играчите по-рядко да обръщат Внимание на 
разнообразие ще е необходим и саунд ала Је! Set Radio. Музиката трлбва да бъде и този аспект om игрите, той е жизнено Важен за полното потапане 6 игралната Вселена 


онтерактибна, но за това ~ след малко 


Мета! Gear Solid серията & 
/ Гедасу of Кат серията 


Подгласници: 
Нама! 


Подгласници: 
Planescape: Torment 
Xenosaga серџата 


Интерактивно аудио 


сюжет 


врфектната игра трябва да е силно стори-дривън. Съответно сюжептот гпрабва не само да те 

поглоша и да те накара да се чувстваш съпричастен Към героите и света, но и да те накара 

да преосмислиш Живота и ценносглнагла си система. Точно както правят двете ни - може 

би – най-любими поредици изобщо: Legacy of Кат и Мега! Gear Зона. Считаме за богохулстлво да 

излочваме „финален" победител. Но сме убедени, че сюжеглното съчетаване на гениалността om 
тези две култови серии ще Взривява емоции! 


лед Като разполагаме с Великолепно OST дело на Мичиру Amane, Hobyo Уематсу и Хидеки Наганума 
е редно да го направим интерактивно. Нека музиката се променя постоянно 8 зависимост от 
Всяко едно действие на играча! Rez stylel 


Metal Gear Solid серията 
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Shenmue kai GTA: San Andreas 


а да бъде играчът напълно погълнат В играта, ограниченията трябва ga са сведени go 
абсолютен минимум. Кой ревна "Ргесеееедоооот!!!" от дръвника? 


ом говорим за колосални суми, koumo ще бъдат налети 8 проекта, значи говорим и за холивудски 


Вид на заглавието. Мисля, че Хидео Коджима неслучайно си е заслужил прякора "Режисбора". 
Отново - нека се граби с полни шепи om Мета! Gear Solid! 


Подгласници: 
Меја! Gear Solid сероята 
Metroid Рите 


Подгласници: 
Black & White 
Vampire the Masquerade: Bloodlines 


ипично 6 олд скуул стил, перфектната игра трябва да има запомнящи се босове. Те трябва да 
са идейно замислени, така че хем да ги мразим заради ядовете, Кошто са ни създали, хем да ги 
обичаме поради уникалността им 


акто Вече споменахме — трябва наистина да ни пука за Всеки един герой! За целта е нужно 
да можем да общуваме с Всички персонажи по най-различни начини, като 6 зависимост от 
дейстВията ни те да променят отношението си kom нас и другите МРС-та, както u 
цялостното си поведение. 


ЕЕ.А.В. Е. ) | | и Ninja Gaiden 
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三 Max Payne 2 = Devil Мау Су 3 
Најо Severance: Blade of Darkness 
акъде е едно “подобно” заглавие без Възпламеняващи адреналина престрелки? сно е, че не може да се разчита само на огнестрелни оръжия. Данте Вече доказа, че 
пистолетите служат основно за Куулнес. Големият бой следа да бъде нанесен с голям меч. 
Въпреки невероятните дувли 6 ОМС 3, ние смятаме, че Върховата точка до момента си остава 


Тесто-Вския Ninja Gaiden. Нека не забравяме и за най-добрия РС търд пърсън екшън според нас 
- Severance! 


Y | 71 Shenmue 
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А 94 


Подгласници: 
Ryu да Gotoku 
Del Jam: Fight ог New York 


Подгласници: 
Gothi 
Fallout 7 


和 


yk сощо нима да задолбабаме и да използваме Класически ролеви похвати. Малко Deus Ех, малко 
Gothic u някои и друг рек om Fallout 2 трябва да свършат работа: 


в има и моменти, В koumo любимата би Катана u Дезърт Ицгъл няма да са go Вас и ще трябва 

да разчитате единствено на голите си роце. За ga не стане заглавието прекалено исиграемо, 

решихме, че няма да се задолбаба дотолкова, че да се използва бойна система om хардкор 
фаштине игра. Подобно на тборението на Ю Сузуки, В перфектната игра ще се използва нещо Като 


опростен Вариант па механиката от Virtua Fighter, подплатена с аркадностита на Ryu да Gotoku 
и бруталния u директен Котек om Def Jam: Fight ог МУ 


Ра 


Подгласници: 


Подгласници: 
Rambow бах серията 
Най ие 7 


ЕТИКЕТ 
GIA San Andreas 


| отборна игра 


азнообразисто при различните задачи, koumo ще тприбва да озпълнявате u нац Вече маминњт, по 
koumo ще го прабите, са om огромно значение Според нас 6 тоба онмощение Име поредицата 
(и Thief: The Metal Аде, конкретно) nama равна 


акые без отборния дух? Заобикаляциите Ви персонажи няга ga са там, просто за да помагат 
за развибането и дообогативането на сјожетната линия, а ще ви подкрепят Съб Всеки един 
момент Само уточняваме, че тук говорим съскипници, Водени om изкуствения интелект, а не 
om Мунчо, с Когото пграсте Battlefield 2 


МА Burnout Revenge 


Подгласници: 
Project Сс 


Need for $ 


очно kakmo при престрелките, шофирането също трабва да покачва адреналина Ви на макс (на 

Макс също, но това е отделен Въпрос)! Burnout Revenge е еталон за това Как трябва да се 

прави един аркаден рейсър. PGR 3 - също. Gran Turismo 4 е перфектният симулатор на 
автомобилни състезания, нама спор, но на нас не ни Върши работа В случая 


Final Fantasy серията 


Подгласници: 
Shenmue 
Project- Rub 


Г 


дна перфектна игра трябва да е пълна с мини-игрички. Някои от тях ще са задолжителни, за да 
може да продолжите напред, други ще са факултативни. Освен стандартните мини-игри от 

заглавия Като РЕ и Shenmue, според нас много добре биха се Вписали и такива с по-Високо 
во на интерактивност Като тези от Project Rub, при Които ще използвате тъч скрийн. 


HI 
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Monkey Island серията 


Подгласници: 
Paper Mario: The Тпоџза 
Poste! cepuama 


аедно с комплексния сюжет, за който Вече споменахме, трябва ga uma u малко свежи лафове за 
разведряване на обстановката. Май не са много игрите о Monkey Island серията и бит Fandango 
koumo са ни карали да се ‹ глас. Да не забравяме и ua ни черен хумор от Postal 


Пилотипане 


предизвикателства 


Физически 


Crimson Skies 


Подгласници: 
Zone of the Enders: The 2" Виппег 
After Burner 


а по-специфичните мисии наземните Возила нама да Ви свършат работа и ще имате нужда от 
хеликоптери, самолети, дирижа... bbb... добре, де - нещо летящо. И удобно за управление 


Prince of Регзја: 
The Sands of Time 


Подгласници: 


IC 


Tomb Вајдег cepuama 


о Време на делгото Ви потешествие пречка за вас ще са не само Враждебно настроени ЯКудза 
босове, демони и Киборги, но и Всевъзможни трапове и трудни за достигане локациџ/предмети/ 
ръчки и прочее TPS класики. Това е и мястото, Където ще демонстрират акробатичните си 


способности. 


Silent НИ! серията 
(при хард ниво на загадките) 


Подгласници: 


+ Кап серияга: 


eee, няма как 一 ще трябва и от време на време да си понапъвате сивото Вещество. Без от 
Вас да се изисква да имате двайсетина куеста от рода на Myst зад гърба си, Все пак ще се 


наптьквате на някой и друг позел, една идея по-сложен от “келнерските задачи” 8 Resident Evil 
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рез 2006-а година 
Все още има хиляди 
хора, Които играят 
Total Annihilation. Защо? Защото девет 
години след премџерната 0 1997, друга 
подобна игра Все още нама. 

Няма продължения, няма и Клонинги. 
Тя е уникална. Тя представлява Жанр 
сама за себе си. 

Има много игри, Които събираме 
под знаменателя RTS. А след Като им 
поставим етикета, не се замисляме 
Колко грешен е той Всъщност. Защо- 


то В той наречените RTS-u стратегия 
нама. Има малко тактика, набор от де- 
сетина Втръснали абстракциџ-правила 
и състезание за пръстите на играча. 
Абсурдно е основна марка за умение В 
стратегия да бъде броят щракания с 
мишката за единица време. ТА е различ- 
на. Битката не се решава от това на 
Кого пръв ще му свършат ресурсите - В 
ТА те са безкрайни. Нещо повече - след 
началната фаза те са ненужни, защото 
икономиката става  самоподдоржа- 
ща се. Вниманџето ти не е заето оп 
това на Коя маринка Кога да Включиш 
стим-пака. Единиците ти са стотици, 
отборните игри представляват меле 
от хиляди бойни машини - няма Кога да 
накликаш Всяка поотделно. Нещо пове- 
че - Вредно е да се опитваш, защото 
ще изгубиш поглед Върху цялостната 
Картина и ще бъдеш победен. ТА е coc- 
тезание за ума. Та има средствата да 
те освободи от микромениджмънта - В 
нея с три Клика можеш да дадеш запо- 
Веди на милион единици наведнъж - и то 
не прости заповеди. 

“Всички новопроизведени самолети 
да патрулират над базата, от остана- 
лите фабрики искам поток от Крачещи 
роботи Ком лагера на Врага, с тежки 
танкове по фланга и бъгита 8 обход 
от север” - това са Категориите, с 
koumo мисли играчът на ТА. Интерфей- 


пат 


一 


сът позволява командите да ce дадат 
за пет секунди, за да може после да се 
Концентрираш над същественото, над 
това, Което Компютърът не може да 
автоматизира. Прикрит om радарни 
заглушители строеж на далекободна 
артилерия В обсег на противниковата 
база? Бърз набег с амфибийни машини 
през реката? Налет с авиация срещу 
атомните електроцентрали? Въздушен 
десант? Или фронтална атака с десет 
Крогота? 

Знаеш ли Какво е Крогот, а? Нека ти 
го обясня така - ако пехотинецьт е 
едно и танкът е десет, тогава Крого- 
тът е триста. Да направиш един е пре- 
изпълнение на петилетния план. Как се 
правят десет? Възможно е. В ТА Всичко 
е Възможно, ако успееш да надхитриш 
Врага и имаш добри съотборници. ТА 
е единствената игра, Която симулира 
бойното поле В цялата му сложност - с 
физичните закони, koumo определят по- 
лета на снарядите, значението на mepe- 
на и полната гама от Въздушна, морска 
и наземна бойна техника - изтребители, 
шурмовики, бомбардировачи, Катери, 
подводници, Крайцери, танкове, Крачещи 
роботи, радари, оръдия, Кули, атомни 
ракети. Видовете единици са стотици, 
и могат да се добавят нови. 


Автор: Alex Ш 
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Играта е отворена; за да Видиш 
колко лесно се модифицира, трябва 
само да потърсиш 6 мрежата за go- 
бавки, Карти, единици. Ще намериш 
дори един Тоа! Conversion мод, наречен 
Independence Маг - има ли друг ВТ, 
който да може да се превърне В koc- 
мическа симулация просто така? 

Има игри, Които не остаряват. 
Разстоянието на годините заличава 
блясъка на графичното лустро и ми- 
молетното привличане на модата, на 
формата. Жалко е Колко малко неща 
покрай нас - Все едно дали става дума 
за игра, песен, Книга, идея, сграда, кар- 
тина - остават хубави, когато бъдат 
сВедени до голата си същина. Total 
Annihilation е едно от тези неща - 8 
нашия неонов сват тя е сред малко- 
то човешки творения, кошто имат 
стойност. 


тКровено мога ga заявя, че 

понастоящем на геймърския 

ми профил най-точно пасва 
определението „ВРС гийк. Това е Жан- 
рът (че и оръжието, но това е друга 
тема), който предпочитам, Който ме 
бълнува и Който основно играя. Преди 
10 uau 12 години - 6 зората на личната 
ми гейм история - нещата стояха по 
съвсем различен начин. Когато днес се 
обръщам назад, анализирайки генезиса на 
най-натрапчивата от житейските ми 
моно-мании - пристрастеността Към 
Видеоцгрите – установавам, че някога 
личният ми супер-жанр, жанрът, „Въвел” 
ме В светая светих на гейминга, не е бил 
ролевият. Мигът, В който нещо се npe- 
чупи у мен, когато простото увлечение 
Ком подскачащите по мътния дисплей 
шарени образи прерасна В нещо много 
по-голямо и Всепогльщащо: беше белязан 
от една проста фраза: 


In the beginning. the world 
was without form, and мола... 


Ето Какво пише Computer Gaming World 
за Civilization, когато през 962. я обявя- 
ва за Игра номер едно 6 Класацията “150 
Best Games of All Time”: 


„Въпреки че много игри могат да се nox- 
Валят с пристрастяващ геймплей, няма 
друго заглавие, Което да предлага по-бога- 
то, дълбоко и комплексно преживяване от 
Сид Мейъровия “opus magnus” - неповто- 
рим микс от икономика, битки и диплома- 
ция, умело подплатен с уникален модел за 
изследване и развитие на нови технологии, 
Включбващ огромно разнообразие от 6v3- 
можности - от построяването на Пира- 
мидите, през откриването на барута, до 
колонизиране на Космоса. 

За Времето си легендарната „Цивилиза- 
ция” предлагаше може би най-трудните и 
изобретателни противници, появявали се 
дотогава в Компютърна игра. Точно ko- 
гато сте решили, че играта е започнала 
да „буксува" и е на път да ви доскучае, та 
съумяваше да Ви изненада с нещо ново и 
непознато - поредната технология, не- 
открита местност или предизвикателен 
опонент. Тогава всеки от нас си е казвал: 
„Хайде само още manko”, осъмвайки за no- 
pegen nom 8 компанията на тази незабра- 
Вима игра." 


Колко добре Казано. И същото време 
- не съвсем. Аз самият отдавна Вече не 
търся отговор на Въпроса: “В Какво moy- 
но се заключава уникалното очарование на 


добрия стар Civ?” Може би сом приел, че 
6 нея брилянтният ум на Мейър е успял 
да улови онова, Което понякога наричам 
„гейм-магия” - почти неуловима, ефимерна 
съставка, благодарение на Която една игра 
се превръща 8 нещо много повече от прос- 
тия сбор на съставните си части. А може 
би просто не желая да търся обяснение на 
този феномен. За да не убия магията. 

От друга страна си мисля, че след Като 
съм се завл с написването на този мате- 
риал, от мен се очаква да приведа поне 
едно приемливо такова. 

И за да го намеря, ще ми се наложи за 
пореден път да се върна назад, през Gpe- 
мето. Да проследа цялата история на един 
от най-популярните и обичани съвременни 
игрални Жанрове - стратегическия. 


Дефинициите 

Механиката на стратегическите игри 
(особено на тези om по-съвременно по- 
Коление) на пръв поглед изглежда доволно 
проста и по тази причина много малко 
хора си дават сметка за сложните и пре- 
цизни математически зависимости, на Ко- 
ито е базирана та. Всъщност играенето 
на стратегии до известна степен може 
да се сравни с управлаването на бизнес 
предприятие или с Командването на боен 


Автор: Duffer 


Взвод. Обикновено играчът разполага с 
Конкретни цели и определено, Крайно konu- 
чество ресурси, посредством Които да ги 
постигне. 

Доминиращите напоследък жанра „реал- 
но-Времеви стратегически игри” изискват 
от играча основно бърз ум и рефлекси, но 
8 ранната история на този Вид забавления 
преобладават т.нар. іит-баѕей” или „похо- 
дови” стратегии. Техните почитатели са 
хора, които предпочитат да се потопят 
изцяло В играта, да изучат Всеки неин нЮ- 
анс и В резултат Внимателно да приложат 
Всеки урок, Който са научили по Време на 
долгогодишната си практика, за да раз- 
громят безусловно опонента си - бил той 
Компютър или човек. Подобни заглавия из- 
искват много от играча - най-вече по от- 
ношение на умствената дейност, а пред- 
Вид ярко изразената неприязън на болшин- 
ството съвременни геймъри Към Всякакъв 
Вид „мислене”, никак не е чудно, че днес TBS 
игрите са почти напълно изчезнали. 

Исторически погледнато, стратегиче- 
ските игри Възникват като компютърна 
разновидност на т.нар. „wargaming” — Ha- 
столни (аре Тор) забавления, Възникнали 
още В Края на 18 Век. ПоняКога Като още 
по-древен пример за игра с подобен зами- 
съл се сочи Класическият шах. 


iy 
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Изследователите на тази област 
от гейминга Все още спорят Кое точно 
разделя „Военните” игри от походовите 
стратегии. Някои твърдят, че при първи- 
те историческата ориентация е задолжи- 
телна. Това обаче Влиза 8 противоречие с 
идейния замисъл на много съществуващи 
“wargame” заглавия, Като например nony- 
лярната People’s General на 55/, В Която 
мащабен, Военен Конфликт между Народна 
Република Китай и Западните сили се раз- 
играва 6 близкото бъдеще (т.е. тук исто- 
рическата алюзия липсва наполно и става 
дума за чиста проба фикция). 

При описанието на стратегическите 
игри често се акцентира Върху задължи- 
телното наличие на „бойни” елементи (т.е. 
на битки) В max. Този Критерий също не 
покрива 100% спецификата на жанра, тъй 
капо наполно изключва от обхвата си про- 
словутия Sim бон на Сид Мейър, да речем. 

Опитите за извеждане на точна ge- 
финиция допълнително се усложняват от 
наличието на „хибридни“ заглавия Като 
Giants u ВаШетопе 11, включващи елементи 
на екшън-шутър и футуристична симула- 
ция. 

В Крайна сметка може би най-приемли- 
Вият метод за оглличаване на стратеги- 
ческите игри от Всички останали жанрове 
е човек да има „едно на ум” за специфич- 
ните им геймплейни особености. На прак- 
muka Всички донес съществуващи гейм-за- 
глаВия предполагат наличието на някаква 
„стратегия - дори Високо адреналинов 
шуутър Като Quake изисква om играчите 
много повече от просто набиране Върху 
левия клавиш на мишката. 


За разлика от Всички останали игри 
обаче, стратегиите предполагат 


„Насочване на повече Кръв Към мозр- 
ка, отколкото адреналин Към ръката 


и окото". („Стратегическия гей- 
минг”, Марк Уолкър, Gamespy). 


Кратка история на 

ТВ$ игрите 

Както Вече споменах, за стратегиче- 
ския гейминг Всичко започва с простото 
„пренасяне” на любими, настолни wargame 
заглавия Ком РС платформата. Истори- 
ята сочи Като първи пример за подобна 
игра Victory батез Ambush, базирана на 
събития от Втората световна Война и 
издадена през 1980г. от много популярна- 
та по онова време Компания 55/ (Strategic 
Simulations Іпс.). През ранните 80 години на 
ХХВ. тя пуска на пазара цяла плеяда от no- 
добни заглавия - Маг in Russia (1984), Mech 
Brigade (1985), Typhoon of Steel (1988). 


През 1982г. един бивш 55/ служител на 
име Роджър Кийтинг, основава своя собст- 
Вена Компания - Strategic Studies Group, 
Която започва да произвежда заглавия, 8 
Които основна тема са морските сраже- 
ния. Най-успешната SSG игра е Carriers а! 
Маг (1985). 

Разрастването на стратегическия па- 
зар логично привлича Вниманието на все 
повече студия Ком този нов жанр. Пак 
през ‘85 се появява Crusade in Europe на 
Microprose - един от първите проекти на 
превърналия се по-късно 8 гейм-легенда Сид 
Мейър. Накратко — осемдесетте години на 
ХХВ. са Време на разцвет за походовите 
стратегии. 

През 90-те обаче нешата се обрешат. 
От една страна индустрията се Комерси- 
ализира с нарастващи темпове. От оруга 
- агресивно навлизащите реално-Времеви 
стратегически игри постепенно започват 
да изтикват походовите заглавия 8 пери- 
ферията на гейминга. 

Въпреки това именно 8 началото на 90- 
те години се появяват някои от най-ярки- 
те представители на TBS жанра. Първа от 
порвите е, разбира се, откриващата игра 
на този фийчър – Civilization на Сид Мейър. 
Издадена през 19912. та слага началото на 
една от най-великите игрални поредици на 
Всички Времена. Днес тази игра и продолже- 
нията 0 Civilization 11 (1996), Alpha Centauri 
(1999), Civilization Ш (2001) и Civilization IV 
(2005) се сочат Като един от най-Високите 
Върхове на походовия стратегически жанр. 

Разбира се. опитите за „клониране” фено- 
меналния успех на „Цивилизация не закос- 
нават. През 19972. прогресивно залязващи- 
те 55/ издават Imperialism, последвана 08е 
години по-косно от Imperialism |. Идеите 
на џерата до голама степен се покриват 
с тези на мейъровата творба, но обхва- 
щат много по-кратък исторически период 
– този на империализма. И определено са 
твърде далеч om Класата на Оригинала. 

През 90-те бурен разцвет преживява и 
един нов TBS поджанр с напомнящо за един 
любим ни кечист име - така наречените 
“4X игри” (идва от Explore, Expand, Exploit 
and Exterminate — Изследвай, Разширявай 
се, Експлоатирай, Унищожавао). За Haŭ- 
ярък представител на този род заглавия 
се сочи Reach of the Stars на SSG. В нея 
играчът трябва да изследва галактиката, 
да развива завладените от него планепи, 
да omkpu6a нови технологии, да установява 
дипломатически отношения с едни раси u 
да Воюва с други. Фантастичният успех ga 
това заглавие отново Води до появата на 
серия Клонинги, сред koumo - прословути- 
те Master of Orion (1994) и Master of Orion: 
Battle of Antares (1996) на Microprose. 


По това Време се разработват и пър- 
Gume представители на т.нар. „хексаго- 
нални” стратегии - игри, В koumo бит- 
kume се Водят Върху Виртуални полета, 
разграфени на шестоъгълници. Тук на cue- 
ната излиза легендарният Heroes of Might 
and Magic (1995) на New World Computing. 
Макар базовите геймплейни Концепции на 
това заглавие да са разработени от Джон 
Ван Канегхьм още през 1990г. В King's 
Bounty, именно НоММ е заглавието, което 
ги популяризира масово. Играта съчетава 
едновременно изследване на мащабни kap- 
ти, събиране на разнообразни съкровища, 
артефакти и ресурси. Когато армията на 
играча се сблъска с противник, перспек- 
тивата се променя и битката се pasu- 
грава Върху специална тактическа мини- 
Карта. Истината е, че „Героите” не са 
първосъздателят на походовите фентъзи 
стратегии. Всъщност masu привилегия 
принадлежи на Warlords на SSG и Master 
of Magic на Microprose. „Хироусът” просто 
- Както Вече Казах - популяризира този 
поджанр и способства за превръщането 
му буквално В масова мини-истерия. 

Що се отнася до по-Класическите ин- 
терпретации на темата „хексагонални 
стратегии”, тук лаврите са основно за 
легендата Panzer бепега! на 55/. Издаде- 
на през 19942., играта довежда хард-Кор 
маг-гейминга до масите. Интерфейсът 
е максимално изчистен и џнтуџтивен, 
изобилието от най-разнообразна Военна 
техника от Времето на Втората све- 
товна Война е огромно, а на играча е поз- 
Волено да пренася единиците си Ветерани 
от мисия Към мисия. „Генералът” бързо 
се превръща В най-добре продаващата 
се Военна, стратегическа игра на Всички 
Времена и води до появата на множество 
продължения: Pacific General, Star General, 
Fantasy General, Allied General u Panzer 
General 11. 

Разбира се, не Всички стратегии, u3- 
дадени през „златните” 90 години, са 
свързани с управление на огромни звездни 
армади или армии от митични същества. 
Много студия се Впускат В смели гейм- 
пледни експерименти, чиято Крайна цел 
е да разнообразят и Влеят свежа кръв 
8 прогресивно изчерпващия се походов 
жанр. Х-Сот сершите на Microprose Ha- 
пример, съчетават тактически битки с 
елементи на търговска симулация и ВРО. 
За Жизнеспособността на тази формула 
8 достатъчна степен говори фактът, че 
прословутото ЏЕО бързо се сдобива с Куп 
продължения и е популярно дори и днес. 

През 1994г. nok Канадската Компания 
Sir-Tech пуска на пазара Крайно иноватив- 
ната Jagged АШапсе, изправяща група 


Ккорави наемници, командвани om играча, 
8 поредица om ожесточени turn-based 
битки срещу зъл диктатор, пероризиращ 
измислената държава Метавира. През 
20012. /nterplay основават на подобна идея 
тактическата походова Еайош: Tactics 
— духовен наследник на гениалния Fallout. 

След Края на 90-те пазарот за TBS за- 
главия постепенно. започва да се свива. 
Парадоксално, но факт“ + концептуалиџят 
модел, проповядван от походовите стра- 
тегии, не успава да просъществува: wga 
се наложи. Макар да бяха по-комплексни ^^ 
богати и В Крайна сметка носещи MHO- - 
го по-голяма „полза” на играчите (т.е. ~ 
реков по-Висок оди 24.20 3 


фектност. Докато В 
сингъл Кампанията шу сув 
практически нама фиксиран Нов, то В. 
Dune 11 например историята беше Воде- 
ща. Благодарение на това почти Веднага 
след излизането си „Цив" се превърна бук- 
Вално Във „Вечна” Класика – игра, която се 
превърташе отново и отново, без ga ом- 
ръзва, тъй като огромното разнообразие \ 
на случайните фактори В играта правеха а? 
Всяко „превъртане” различно, ново и UH- 
тересно. В същото Време RTS заглавия 
Като Dune |! Веднъж изиграни, биваха бър- 
зо захворляни, след kamo „изненадващият” 
им потенциал се изчерпваше Веднага след „= 
като играчът узнаеше за „Какво става > 
дума 8 историята на играта, Как ще се a 
развият събитията u Какъв ще бъде фи- 4% = 
налет. % 
Игри като Civilization се играеха прак. 
тически безкрайно, без да „омрозван на : 


от нещо Б, а динамичните u қати Ка 
RTS-u непрестанно генерираха нови ш но 
орди геймъри Жадни за „още от сошдиа“, 
koumo В момента, В който пруключваженв m 
поредния Dune ||, почти Веднага хукваха 
ком специализираните магазини В търсе- 
не на нова подобна игра. вм. ~ 

В резултат компаниите, правещи uH- 
телигентни, интересни и разнообразни 
походови стратегии постепенно започ- 
наха една по една да изчезват от\раза\ 
ра, тъй Като не продаваха достатъчно, пъчно, 
за да финансират новите си продукти. А “а 
А производителите на RTS “еднодневки” 


просперираха... 

Различия 

Разбира се, обяснението за успеха на ре- ~ 
= 

ално-Времевите стратегии и триумфа 9) 


им над ТВ$ игрите, което приведох току- 
що, е твърде схематично и опростено. 


На практика нешата са много по-сложни, 
обусловени от доста по-широк Кръг фак- 
тори, голяма част от koumo, В Крайна 
сметка, се заключават В специфичните 
особености на тези два поджанра. 

Да започнем с разликата между mak- 
тика и стратегия. Стратегията е ,20- 
лемият план", голямата Картина. В за- 
главия Като емблематичната Civilization 
например, та се определя от ултима- 
тивната цел на играча. Как точно ще 
бъде постигната световна доминация? 
Дали с развитието и тренирането на 
по-могъща и голяма Военна сила? Или пък 
по пота на научно-техническото пре- 
Возходствог Всичко това се отразява 
драстично Върху Вида на Възприетата 
стратегия. 

Тактиката, от друга страна, е сВър- 


зана основно с начините за постигане - 


на победа 6 определено сражение. Как- 
Ви и Колко подкрепления ще Включите 
8 състава на ударната си сила, как те 
ще атакуват определена сграда или база 
- Всичко това са тактически решения, 
що се отнася до актуалната 8 момента 
Star Wars: Empire а! Маг. 

За да обобщим накратко - една om 
фундаменталните разлики между похо- 
довите и реално-времевите стратеги- 
чески игри по този критерий се крие Във 
факта, че повечето ВТЗ заглавия предла- 
гат изобилие от стратегии, но твърде 
малко разнообразие по отношение на 
тактиката. 

Отчасти причините за това се Кри- 
ят 8 игралната механика, характерна за 
типичните представители на RTS и TBS- 
ите. Още от раждането на стратегиче- 
ския жанр, неписано правило е, че игрите, 
8 koumo „екшонът” е непрестанен (т.е. 
действието се развива В реално-Време, 
а не „на ходове”) изискват много повече 
от Компютъра и по-точно от неговия 
централен процесор. Това се дължи на 
факта, че задоханото, Високоскоростно 
темпо на събитията практически не 
остава на РС-то достатъчно Време за 
„мислене". Докато В походовите страте- 
гии процесорът често разполага с доста 
солиден интервал, през който да „пре- 
ценява” различните опции, да обработи 
наличната информация, 8 RTS заглавията 
такъв интервал просто липсва. От kom- 
пютърния изкуствен интелект се очаква 
да действа светкавично, без забавяне, 
да реагира моментално. Прибавяме Към 
това и Второто неписано изискване за 
„красота” (отдавна Вече никой не си пада 
по Визуално грозни стратегии), Което 
също шма своята цена В похабено „про- 
цесорно Време”. 


В резултат походовите игри предла- 
гат много по-големи Возможности за 
разгъване на сложни тактически Вариан- 
ти са характерни с по-добър изкуствен 
интелект. Но пък са по-хардкор. Реално- 
Времевите стратегии пък са по-прости, 
по-динамични, а екшън ориентацията им 
е примата, оформяща генерално облика 
на играта - от дизайна на мисиите go 
профила и баланса на единиците. Вероят- 
но това е една от причините те да са 
много по-лесни за Възприемане и усвоява- 
не от т.нар. „сазџа!" играчи (тези, koumo 
играят само от Време на Време). Накрая, 
днес може би най-силният Коз на ВТ5 за- 
главията се нарича мултиплеър - те са 
много по-забавни и подходящи за мрежо- 
Ва игра, без значение дали става дума за 
САМ или Internet. 


"Кратка история на 


ВТ5 игрите 

Някои автори застъпват тезата, че 
по-късната поява на реално-Времевите 
стратегии се дължи на ограничените 
Възможности, кошто шмат ранните РС 
платформи. Както посочих по-горе, един 
типичен RTS обикновено изисква много 
повече изчислителна мощ, отколкото 
Класическите походови заглавия. 

Историческите факти обаче не по- 
тВърждават това допускане. На прак- 
muka и двата под-Жанра Възникват npu- 
близително по едно и също Време, а Като 
първи пример за RTS игра се сочи Stonkers 
от 19832., разработена от /тадте 
Software за ZX Spectrum. Като най-ем- 
блематични предшественици на съвре- 
менните реално-Времеви стратегии пък 
най-често се цитират заглавия Като 
The Ancient Ай of Маг (1984) на Дейв и 
Бари Мъри (Everyware/Broaderbund) и Ваше 
Master (1990) за Amiga/Atari ST. Понякога 
се споменава и невероятно иноваглив- 
ния за Времето си Herzog Zwei (1989) на 
Тесћпозоћ, но факптот, че играта е пред- 
назначена за Sega Genesis прави спорно 
Включването 0 В Категорията „Духовен 
баща на RTS Жанра”, Който Винаги е бил 
силно РС обусловен. 

Вероятно първата > реално-времева 
игра, Която придобива масова популяр- 
ност, е Command НО (1990) - дело на 
една от най-Влиятелните фигури В ис- 
торията на гейм-дизайна, Дани Бънтен. 
В това заглавие играчът управлява диви- 
зиџ от бронирани машини, Военноморски 
единици и пехота, Като целта е победа 
над опонента и постигане на Контрол над 
цялото земно Колбо. Микро-мениджмънт 
аспекптот В това заглавие е малко за- 
стъпен - единственият ресурс е „нефт”, 


Като основна грижа на играча е да следи 
той да е 6 остатъчно Количество, така 
че да покрива нуждите на армията му. 

Въпреки успеха, който постигат игри 
като Command НО (и малко по-късно 
Star Legion), нищо не може да се сравни 
с ефекта, който бележи появилата се 
през 19922. Dune И на Westwood/Virgin 
Interactive. Освен че превръща ранните 
RTS експериментални Концепции В ka- 
нон, тази игра успява за сравнително 
Кратко Време след излизането си да 
произведе истински фурор 8 игралните 
среди, които буквално я обожествяват, 
превръщайки я В гейм-култ с епични npo- 
порции. 


„Dune |! без всякакво съмнение е 
„майката” на модерния реално-време- 
. Ви стратегически жанр" казва Роб 
Пардо - продуцент на WarCraft Ш 

- “Корените на практически Всички 
съществуващи днес RTS-u могат да 
бъдат проследени до тази игра". 


Всички харесват Dune 11 – от почита- 
телите на екшън игрите, през запалени- 
те фенове на стратегическите заглавия, 
до Вечно Капризната гейм-преса. Както 
често се случва с подобни игри-икони, и 
това заглавие не в нито първият, нито 
последният представител на жанра си. 
То обаче не само смесва хаотичните до 
момента RTS идеи Във фино балансиран 
микс от динамика и геймплей, но и ги 
поднася В невероятно оригинална идейна 
опаковка. 

Едноличното господство на Dune | 
над RTS жанра продолжава две години. 
През 19942. обаче Сагата за Аракис е 
детронирана от феноменалния WarCraft: 
Orcs and Humans на В/22ага Entertainment. 
Въпреки че не демонстрира почти нищо 
принципно ново (освен прехода от sci-fi 
Към фентъзи Концепция), тази игра по- 
стига феноменален успех благодарение 
основно на две свои преимущества. От 
една страна та е една от първите де- 
монстрации на онова, Което по-късно 
става известно Като „Blizzard подход” 
— заимстването на Конкурентна koh- 
цепция и полирането 0 до ослепителен 
блясък. От друга - WarCraft е първата 
реално-Времева стратегия, Която пред- 
лага сравнително завършен Вариант за 
мултиплеър - една идея, която В послед- 
ствие носи огромен успех на Blizzard и 
се превръща 6 един от най-печеливши- 
те аспекти от дейността им. Макар 
WarCraft да не е лишена om някои npo- 
блеми, та бързо се превръща В игрален 
блокбъстър. 


Ответнџат удар на Westwood не 3a- 
Коснява. През есента на 1995г. на пазара 
се появява първата част на друга гейм- 
легенда — Command 8 Conquer: Tiberian 
Dawn. Базирано Върху изцяло оригинална 
история (за разлика от Dune ||, Която се 
опира на взет „на заем” лиценз) поднесе- 
на по революционен, нов начин (посред- 
ством full-motion video откъси, заснети 
с Живи актьори), това заглавие е нещо 
наистина специално, Както за RTS жанра 
Като цяло, така и за непрестанно раста- 
щата маса запленени om очарованието 
му фенове. C&C се превръща В игра-ета- 
лон, 8 гейм-постулат, с Който Всеки ВТ 
разработчик следва да се съобразява. 

Само няколко месеца по-късно Blizzard — 
успяват да наваксат разликата и да no- · 
Ведат В резултата. През декември 1995г. 
излиза WarCraft 11: Tides of Darkness. Oc- 
Вен че е една от най-красивите игри Ha 
пазара по това Време (SVGA графика и 
поддръжка на резолюция 640х480 точки), ~ 
Включва още и много силен мултиплеър ~ 
пакет, както едно на пръв поглед оребно, ~ 
но оказало се 8 последствие доста Важно 
нововъведение – редактор за карти. 

Успехът на WarCraft || не обезкура- 
жава Weslood — точно напротив, амби- 
цира ги още повече. През 1996г. те са га 
готови да направят поредната крачка — 
напред с Command 4 Conquer: Вей Alert. 


“В много отношения Нед Alert 
представлява подобрена Версия на 
оригиналния C&C" - споделя Брет 
Спери - „Интерфейсьт на играта е 
много по-,приятелски". ДВете раси ~ 
включват коренно различни единици | 
и тактически Възможности, но Въ- 
преки това са отлично балансирани. 
Макар геймплеят да е по-динамичен“ 
той Все още притежава солидна 
стратегическа дълбочина. С уникал-. 
ната си комбинация от завладавашо 
очарование и неповторимо чувство 
за хумор, Неа Аеп изведе жанра до 
нови Висоти". 


След появата си „Червената трево- 
га” се сдобива с ова нелоши експанжъна: 
Counterstrike и Aftermath. Почти до Края 
на 1997г. тази игра диктува модата В 
целия RTS жанр. 

През 1997г. на пазара изненадващо се 
появява едно заглавие на малко извест- 
ното студио Саиедод. На пръв поглед 
Total Annihilation изглежда ни повече, ни 
по-малко Като поредния Саб Клонинг, 
но с по-красива графика. Това обаче е 
първата игра, предлагаща 30 терен и зА 
единици. При по-Внимателно вглеждане же < 


8 концепциите на Total Annihilation бър- 
зо става ясно, че това определено не 
е просто поредната реално Времева 
стратегия. Младият Крис Тейлър и eku- 
път му успяват да създадат революци- 
онна игра, Която да даде на играчите 
Възможност да контролират своште 
единици по начин, характерен по-скоро 
за походовите, отколкото за RTS uz- 
рите. 

Заслугата за следващия огромен скок 
напред отново е на фамозните Blizzard. 
През пролетта на 1998г. целият RTS 
сват е разтърсен из основи. Появява 
се StarCraft - игра, Която и до днес се 
разглежда Като RTS икона, събирателен 
образ на ВсичКо онова, коегло олицетво- 
рават реално-Времевите стратегии. 
Сравнима В концептуалната си дълбочи- 
на може би единствено с шаха, StarCraft 
буквално унишожава Конкурентите си, 
демонстрирайки смазващо превъзход- 
ство по Всеки един критерий за “RTS от 
най-Високо Качество”: от почти nep- 
фектния баланс на трите достъпни за 
игра раси, през фантастичната графика 
и невероятната история, 90 идейния и 
концептуално изчистен мултиплеър. 


Стратегическата 
еволюция 

Днес често се говори за това Как 
StarCraft е ярък представител на „иг- 
рите - убийци на Жанрове” - продукти, 
дотолкова перфектни, че на практика 
изчерпват Всякаква Възможност за 
џновиране на даден Клас заглавия, за 
Вмъкване на някакви драстично нови, 
различни идеи. 

Факт е, че от "98 насам стратеги- 
ческият жанр е В застой. Практически 
изчерпил Възможностите си да смае 
играчите с нещо оригинално, той пред- 
ставлява безкрайна поредица от едно- 
типни заглавия, Всяко ново поколение 
от koumo предлага само и единствено 
по-съвършена графика и никакви гейм- 
плейни нововъведения. 

Едва ли може да се твърди, че заслу- 
га за това има само StarCraft. В негово 
лице, Верни на себе си Blizzard предложи- 
ха на играчите една фантастична игра 
— много професионално „изпипана” до по- 
следния детайл, представляваща един 
Вид “The Very Best Of...” на ВТЗ жанра. 

Въпреки това „Златната Компания” 
пропусна нещо много Важно - никой от 
StarCraft мейкърите не се сети да no- 
стави на Кутията с играта едър над- 
пис-послание Към Всички останали kom- 
панџи 8 стратегическия жанр, който да 
гласи: „НЕ КОПИРАИ - ИНОВИРАИ!" 


След отпадането на Westwood от 
играта (погълнати, а по-късно прак- 
тически ликвидирани от Electronic Arts) 
целокупната гейм-дизайнерска общест- 
Веност се Впусна 6 мащабно състе- 
зание, залога В Което бяха сърцата и 
умовете на ВТЗ играчите. За съжале- 
ние me предпочетоха да се придържат 
Към поведение В стил „Следвай Водача” 
- една стратегия, Която шм гарантира- 
ше огромна Возвращаемост (спомняш 
си онова „жадни за още от същото”, 
нали?), но Водеща уверено Жанра Към 
задънената улица на клишетата и без- 
крайно преекспониране на стари, изптор- 
кани идеи. - 

Самите Blizzard се сблоскаха с oka- 
залата се непреодолима ЗагСтаН-пре- 
града при опита си да надскочат себе 
си, да Клонират собствения си успех. 


. WarCraft Ш В никакъв случай не беше 


лоша игра, но определено беше под kaa- 
сата и постигнатото от именития си 
sci-fi предшественик. Плахи опити за 
разчупване на Клишето Като SpellForce 
пък буквално се изгубиха В тълпата, 
удавени om Конвейерно бълванште u 06- 
горнати от Високо бюджетен рекламен 
хайп стратегически заглавия, следващи 
формулата „още от същото”. 

Днес почти Всички В индустрията 
споделят мнението, че изход от този 
омагоосан Кръг трябва да се намери. 
Уви, почти никой не може да посочи как 
точно да стане това. 

Добрата новина е, че експерименти- 
те продължават. Някои опитват смес- 
Ване на два или повече жанра (най-често 
RPG и RTS). Други Все още търсят Haŭ- 
Верния баланс между тактика и стра- 
тегия (apok пример — разгледаната 8 
този брой Star Wars: Empire at War на 
Petroglyph). Трети, Като гейм-гуруто 
Брет Спери, Възнамеряват да свържат 
съдбата на изначално обВързания с РС 
платформата RTS Жанр с тази на koH- 
золите от следващо поколение. 

Кое от тези смели начинания ще за- 
Върши с провал и Кое ще се увенчае с 
успех - ще покаже историята. За нас, 
играчите, е Важно друго: Когато след 5 
ши 10 години пожелаем отново да се 
ВжиВеем В ролята на умели лидери, ръ- 
Ководещи цели нации В битка, да знаем, 
че добрият стар стратегически Жанр 
Все още го има. 

И че той Все още има с Какво да ни 
изненада, развълнува и впечатли. 


FEATURE 
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loha, Hello, Konnichiwa, или Казано по 
нашенски - дубротру. Четете Вни- 
мателно, няма да повтарям, така 
да знаете. Ей го на и брой 11, Който Вече гордо се e 
Възправил пред монитора ми и само ме разсейва. С 
него навремето GW отбеляза и първата годишнина от 
създаването си. Това автоматично го превръща и В 
малко по-специален, разбира св... 


Редакционът на чичко Freeman 

На изисканото парти поканихме изтъкнати Журна- 
листи, видни обшественици, бизнесмени и партийни 
функционери, артисти, хора на изкуството, както и 
колегите om РС..., не-е, не Мапа, а Gamer и Zone. Хуба- 
Ви хора, ще ги оставим да поработят още година-дВе. 
За доброто настроение на гостите пяха Дони и Мом- 
чил, Слави Трифонов, БТР. Продиджи, Марая Кери, Бийвъс 
и Бытхед... - списокот е дълъг - при това на три гласа- 
заедно. Някъде като четвърти трябваше да се появи 
и гласът “Народен”, припявайки В една октава с гласа 
"Божи", но max пака и не ги чухме. 

В Края на редакциона изневиделица се появява едно kape, 
Което изглежда е отрязано от вестник “Труп” (поне 
така пише). 

КОМПЮТЪРНО СПИСАНИЕ ПРАЗНУВА РОЖДЕН ДЕН: 
Първият рожден ден на единственото българско списа- 
ние за игри Gamers Workshop беше оппразнувано пищно 
снощи В резиденцията на GW 8 Бояна. Старт на Купона 
даде назоравицата, Вдигната om Freeman, изполните- 
лен директор на “еймърско братство - София” ООД. 
В шурата Веселба участваха създателите на геймър- 
ското общество 8 България, Както и много фенове. 


Те лесно се справиха с унищожаването на огромната 
торта с надпис “Другите да духат супата”. За една 
година списанието стана хит сред младежите заради 
прясната информация, която идва направо от произво- 
дителите на игрите. Дисковете, Които придружават 
списанието, задолжително са оригинални. Труп 


Зтапапсег, прево, Groove 

И така В дясно на Вашите екрани ще наблюдавате 
Западния Съюз, състоящ се от САЩ, Великобритания, 
Германия и Япония (с други думи едър негър с бомбе, 
тиролски мустачки, дропнати очи и гащета на звез- 
дички). 


И тогава се появявате Вие, Човекьт-Който-само-с- 
един-ожойстик-ще-промени-хода-на-Войната (надявам 
се да ми простите заемката от Роджър Зелазни). 
Оказва се, че попадате сред бивши пилоти и пенсиони- 
рани граждански аВиатори. Не Ви стига това, ами ос- 
таналите Ви гледат Като трета Класа пушечно месо, 
което е изпратено по погрешка да замести персонала 
8 Марс, наместо да разнася млека по домовете. 


Следващият Великолепен текст в от първия авторски 
материал на фен, който СИ/ публикува на страниците 
си. Превю за Зошгеамег, Елица Стоянова. 


Казват, че мъртвите не изпитват болка... 

Но дори и това Вече не e така. Дали светът се е npo- 
менш твърде много, или просто сме престанали да 
забелязваме съществените неща? Кой би могъл да 
каже... 
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Само някой, пред чийто очи имперши са се раждали u no- 
Късно потъвали 6 разруха, стопявайки се В прашинките 
на собствената си слава. Само някой, Който е Видял 
онези гигантски, непростими грешки В този сват, Кой- 
то така и не стана по-добро място. Само този, който 
е преживял собствената си смърт и е успял да се из- 
прави сам пред себе си с признанието, че Вечността е 
проклятие. 


Vampire Тһе Masquerade: Redemption, 
превю, Whisper 

Джими Хендрикс е точно толкова мъртъв, колкото съм 
u аз. Но докато той гние нейде В прояден Ковчег, аз си 
седя тук, пия си питието и си говоря с теб. Без да 
искам да звуча нагло, или арогантно, но май аз съм по 
на далавера. 

Като гледам изражението mu ми се струва, че май не 
разбираш за Какво ти говора. Au Как ще разбираш – Жи- 
Веем В прагматично Време, пропито от цинизъм. Едва 
ли мога да очаквам да ми повярваш, че съм мъртъв, 
просто защото ти Казвам, че е така. Сега в врата на 
фактите. А фактите Казват, че труповете не мордат, 
не ходят, не говорят. Е, много съжалявам, но пози 
труп пред теб прави Всичко това, че и доста повече. 
Така, че седни, ако обичаш.Сипи си нещо за пиене, за 
предпочитане om лявата бутилка - течността В gac- 
ната е събирана с цената на Кръвта на много хора. 


Revenant, превю, Freeman 

Съдържателят се усмихна под мустак. Погледът му 
отново се спря на единствения посетител. Стоеше 
неподвижен на дървената пейка, а храната на масата 
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d ко искате AA бир качествеи paxina с такива темпове, че просто саёд зъка си да се натр] эда нан | 
екшън, дука си Sega. Това бе наколко се хаби, | 
на продаљачнто, ме поют 
когато се опитват да оробутаї и господа, клавиатури. ноу! Ида кралят па 
на наком невинна детска душа екшъмите тип сгрехяй-почисичко-кокето-се- 
та конзола. Очите врис- движи 


- Expendable. „8 
метнат като зъркели на кобра, а там намес. Е още отсега си призиавам = горните три: 
то кръгове се виждат най-рамичии сцени 


прерии конто! 

съм виждал. Като типимен представи 

ит историята на рате мама 
най-малко. 


Se Защо трибва да 

родонтазни зъби в смята ма CHON- 

та похоминка - * Карнобатска Cut- __рартози показател няла. 

вова". На това са си наши работ | основаних да се ордаквате. Екшън 

Aa ce връщаме към Expendable, YE М 

току-виж ме забелязьл м тогава AO- 

шо ми се пише. 

Expendable е от оним игри, н която 

спокойно можете да оставите mo- 
от хитови екшън игри. Естествено скорй 
хиниозизираната жертва се предава, Горжбе 
то дете захапиа пъдицага, взима си SEASTA 
не доволен и щастям, че ще може да поре 
мози нахакания си съсед, Защото къде е 
подава той такива неземни красоти? Дане. 
Вана беоцени ну камате свие 
обии екшъми! Хахаха. E, както се пее, 
слънцето най-сетне огря w учи гъз (само 
да вземете да се обиждате :)). Дойде ИГРА- 
TA. Иер ният съсед вече жа ХО 
оръжие, с което да се защитава срещу rha- 
«ите правъриенци на бера: 

беше и такава игра да се появи, Vir- 

(а която да покаже на конзолните игри, че. 
тяхното време рано ман късно ще свърши. 
Да онагледи, че хардусрът в момента се 


у много хилядолетия, Неговата. 


саан освен 
бира се Ще бъде да 


инцесата на баща й. ан 


ното пространспи 
олко по-малки гр: 


| ан 
| и 


пред него отдавна бе изстинала. Бледото му лице ясно 
се очертаваше В спускащия се сумрак, придобило npu- 
зрачно изражение. Дебелакот отново почувства Вне- 
запния хлад, Който пролази по гърба му. Странен мъж. 
Кръчмарят бързо плю три пъти и сплете пръсти 8 
мълчалив жест против уроки и зла магия. Продолжи да 
пали факлите и бавно да се приближава Към непознатия. 
Имаше нещо В него..., В очите и осанката му. Някакво 
странно отсъствие Витаеше Във въздуха, някаква без- 
страстна заплаха и студ пришждаха от мъжа. Мракът 
сякаш се сгостяваше около него, обвивайки го ревниво, 
Като че ли искаше да го отнесе със себе си. Съдържа- 
телят почти можеше да почувства костеливата ръка 
на смъртта, мрачната сила, Която струеше на тала- 
зи от скитника. Боязливо се Втренчи В красивото му, 
грубо лице и суровата безчувственост, Която прочете 
там, го накара да изтръпне, очите му пробягаха по MO- 
гъщия торс, по силните пръсти, koumo мачкаха ръба на 
масата и ронеха трески, по странната татуировка на 
ръката му, спряха се за миг на огромния меч провесен 
на широкия Кожен Колан с тока Във вид на череп, Вротна 
се чевръсто и побърза да се отдалечи Като попарен. 


kkk 


..Стоеше 8 пристанищната таверна и мислите му 
плуваха В лепкава мъгла, разбиваха се като Вълни 8 гра- 
нитнатта стена на забравата. Не забелязваше света 
около себе си... 

Опитваше да си спомни Кой е. В съзнанието му с ярки 
букви гореше името Locke О’Амегат, но то просто не 
му говореше нищо. Смътно осъзнаваше, че това е He- 
говото име. 


Опитваше се да си спомни Какво е да си човек. Беше 
чувал думите любов, състрадание, милост...Сега те 
бяха само Кухи звуци. 

Опитваше се да си спомни света, В Който бе Живял, 
но от него го деляха десет хилядолетия смърт. 
ОпитВаше се да си спомни Кога сърцето му се npe- 
Върна В Камък... 

Тялото му плувна В пот от усилието, но споменът 
не идваше, а простите му пшродължаваха да мачкат 
ръба на масата. Огонят на Камината така и не goc- 
тигна до душата му. 


Red Line, превю, Freeman 

Казвам Ви честно В следващите редове се Каня ga 
оплюя Redline и за това нама да се задълбочавам В 
добрите му страни. Те изобщо не са Важни защото 
датерјау-а е така тотално осран, че нищо не може 
да разкара разстройството от екрана освен едно 
Џптзта!-Ване. Противниците са убийствено чевръс- 
ти, почти непрекъснато се извъртат с някаква 
безсрамна повратливост, за да ти излязат Винаги 8 
гроб. Мамицата им педерастка! Намразих Вед Цпе В 
момента, В Който цели два часа скърцайки със зъби, 
ръмжейки om злоба и премалявайки от бяс се раждах 
8 едно ниво и умирах В следващите 30-40 секунди. 
ДВА ЧАСА!!! 

Познавам един луд човек. Той е преминал през 8 нива, 
изгубил е една седмица. За да осъзнае накрая, че ако 
иска да запази Живи останалите му няколко неврона 
ТРЯБВА ДА ПРЕСТАНЕ! ВЕДНАГА!!! (Леле леле, то не са 
псувни не е чудо, тва трябва да се Види. Абе Дидо, 
сигурен съм, че още я пазиш играта и се опитваш 


да минеш същия тоя момент, който галено наричаш 
Вече "двата хиляди петстотин и осем часа!!!”, дай я 
насам Вед Line бе) 


Expendable, ревю, Groove 

Е признавам. Горните приказки са написани под Влия- 
нието на 4 часа Ехрепда е + няколко бирички “Камени- 
ца” (“Мъжете знаят защо"). Имаше и друг алкохол, но 
нашият пишман ловец на Вампири - Whisper реши, че 
трябва да потренира на сухо и В пълна екипировка за- 
почна да скача наляво-надясно из стаята. Накрая съв- 
сем се обърка завалията и забравил, Кой Какво защо 
трябва да прави, Впи пародонтозни зъби В шията на 
своята половинка - “Карнобатска Сливова”... 
Expendable е от ония игри, В koumo спокойно можете 
да оставите мозъка си да се разхожда някъде или да 
го пъхнете 8 хладилника да не се хаби. Гръбначният 
ще Ви свърши повече om добра работа. 

Corsairs, ревю, Groove 

Корсарите са странна порода хора. Един Вид народ 8 
народа, племе В племето. Безрасъдни Като студент 
по Време на сесия и нагли Като софийски таксиме- 
трови шофьори...Всъщност стандартните Всеки- 
дневни занимания на корсарите са Висене по Кръчми и 
дискутиране на най-различни теми. Сравнаването на 
различни дървени протези, обсъждане характеристи- 
ките на последните превръзки за очи с лазерно насоч- 
Ване и надпиването с грог по формулата 4х100 грама 
на екс...И тогава се появявате Вие. Мръсен Като ав- 
томобилен монтрор, брадясал като Фидел Кастро и 
Възпштан Като български депутат. 


ска се известно нахалство, за да 
„си играеш с големите батковци, 
> | но Crytek го постигнаха със своя 
шутър от 2004-та Far Cry. Голям и смел npo- 
ект, Който, ако изключим някои проблеми с 
Анто, появили се Към Края на разработката 
и извратената система за сейв, нагледно 
показа как се запушва устата на разглезени” 
от пренаситеност журналисти. Решени да 
не Влизат В Клишето на “един хит и дотам", 
Crytek най-накрая разкриха подробности 
за новия си проект. Шаренипката u сега 
изглежда доста изкушаваща, но Вече не < 
толкова малкият германски разработчик си 
е поставил по-голяма цел – Crysis изцяло да 
преобърне представите ни за това как се 三 
играят фърст първън шутърў + ; 


Що се отнаса до геймплея, хитринки- 
те, koumo om Crytek са приготвили за 
своя “не-Раг-Сту-2” проект, Включват Al, 
Взашмодействащо с Всякакви обекти и 
дори растителност; един Куп футурис- 
тични огнестрелни оръжия, базираши 
се на истински такива; специална бро- 
ня, също снабдена с реален прототип 
- действащият американски Военен про- 
ект “Future Warrior”; и физична система, 
готВеща се да пренапише учебника за 
“тичане и стреляне”. 


Разбира се, добрите новини са, че ос- 
Вен Всичко това, Crytek са решили от- 
ново да направят скок ВъВ Визуалните 
представи на компютърния свят и се 
опитват да прекроят абсолютно цялата 
графична система на играта. Затова, да 
кажем две думи и за CryENGINE2，koumo 
ще трябва да подкара планираното Визу- 
ално Великолепие. 


Навремето беше просто. Когато 
Diamond пуснаха подсоржащия Monster 
30 оригинален VooDoo чип (50 MHz/4 МВ 
памет!) през 1996, а id Software - своя 
GLQuake, Всички пляскаха текстури Върху 
оголени полигони и пиксели, а резумтаптот 
изглеждаше гладък Като разтопен сладо- 
лед. Помните ли VooDoo 2 и оригиналния 
SLI модел? През 1997 ове такива зверче- 
та струваха 6008. Сега един- единствен 
Radeon Х1900 XTX ши Geforce 78006TX 


це ви изсмуче | толкова или дори повече, а 


Предимството на това да си беден и 
хилав, но мощно триизмерен, е че си при- 
добиваш правото да се хвалиш на Всеки 
6 до 12 месеца, когато излязат нови още 
по-красиви игри и ти можеш да ги подка- 
paw. Десет години след VooDoo, Crytek се 
стремят Ком нещо повече om Визуално 
удоволствие. Следва списък с техники, 
Ключови за CryENGINE2, които имат за 
цел да променят начина, по който 63au- 
модействате с околната среда на ниво 
Корените на тревата... буквално. 


High Dynamic Range Lighting: 
Вероятно Вече cme чели доста за това, 
особено покрай експанжъна на Half-Life 2 
一 The Lost Coast. Но В случай, че изцяло 
сте пропуснали Far Cry, отказали сте 
да го пачнете или не сте имали Водео- 
Карта, Която да поддържа тази екстра, 
трябва да знаете, че High Dynamic Range 
(или НОВ) Lighting беше добавена Ком иг- 
рата във Версия 1.3 през 2004 г. Какво 
е това ли? Представете си, че се Ha- 
мирате 8 тъмна стая с прозорец, през 
Който се Вижда слънчевият двор навън. 
Ако гледате двора и след това отвър- 
нете поглед Ком стаята, ще Ви тряб- 


Ва известно Време, за да се адаптират 
очите Ви към по-темната Вътрешност 


u да можете да разгледате детайлите. 


_ Окото има ограничен диапазон на Възпри- | 


_ ще се използва за подчертаване 
жни области. : < 


емана яркост В наблюдаваната картина 
и затова зениците променят големина- 
та си – за да ВКарат общата яркост 
на изображението В приемливи граници. 
Зеницата на компютъра се нарича НОВ 
- това е техника, Която динамично про- 
меня яркостта на части от Картината 
така, че хем стаята, хем дворът да се 
Виждат В подробности. 


Motion Blur: В реалния Живот 
приемаме размазването на бързо g8u- 
жешите се обекти за даденост, когато 
шофираме, караме Колело или дори muya- 
ме. В Crysis тази техника се използва, 
за подчертаване движението на героя, 
усилвайки “ускоряващите” и “забавящи” 
ефекти. На накоџ хора им се гадеше от 
това В Need (ог Speed: Most Wanted, 
maka че cu дрежте торбичката за пов- 
рошане наблизо. 


Depth ог Егеја: Най-старият 
фотографски трик В учебника. Става 
дума за разстоянието пред и зад даден 
обект, който е Във фокус. Използва се 


непрекъснато В телевизията u цели. 


промяна на фокуса между двама. герои, 


om koumo единият. се намира на преден 


план, а. „другият – ВъВ фона. При Crysis 


Volumetric Clouds: Когато cma- 
Ва дума за генериране на облаци В pean- 
но Време, се сещаме за Microsoft Flight 
Simulator 2004 u Heroes of ће Pacific... но 
фърст-пърсън шутър? Хм... Това може 
да значи само едно: ще прекараме доста 
сериозно Количество Време там горе. А 
Вместо плосКи Картинки, плаващи В не- 
бето, CryENGINE2 генерира обемни облаци 
u Климатични ефекти В реално Време. А 
сега нека си представим торнадо и да 
заташм дъх... 


Volumetric Род: Подобна на облач- 
ната система, глова е мъгла, Която поема 
светлината и се гоне динамично по терена 
или е затворена В ограничен обем (Вместо 
просто да скрива обектите В далечината). 
Какво ли следва? Вода, стичаша се по ла- 
минирана тъкан? 


Spherical Harmonics: В последния 
3DMark 2006 има един тест “Deep Freeze”, 
който имплементира тази техника. Ори- 
гиналното обяснение за нея е: “работа с 
произволно сложна светлинна информация, 
компресирана за използване В реално Вре- 
ме". С думи прости - това е начин сложни- 
те и дълги сметки, необходими за изчис- 
ляване на осветеността В дадена сцена, 
да се направят предварително по Време на 
разработката на играта, и да се използват 
В реално Време за забава на зяпналия оп 
Възхита потребител. Предимства - Въз- 
можност да се изобразяват реалистично 
произволно Впечатляващи сцени (залез над 
морето с буреносни облаци, надвиснали над 
половината небе, отблясъци по Водата и 
ярКо осветена: улица от другата страна). 


_Недостаптьци - невъзможност да се Вна- 


cam съществени: промени 8 светлинната 
_ Картина реално | Време (т.е. ако счупим 


лампите по улицата, това няма да се om- 
рази на ocBemenocmma Wow 
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бой Shadows: Известен с това, че 
превърна ЕЕ.А.А. 6 слайд-шоу дори на Haŭ- 
мощните машини, този ефект “размеква” 
ръбовете на сенките, позволявайки мно- 
го по-фини светлинни отсенки на места 
с голям Контраст помежду шм, както и 
частично засенчени области (примерно 
зад полупрозрачногло табло на автобусна 
спирка). 


бой Particles: Това са системи 
от частици, koumo не се изрязват 3a- 
бележимо, Когато се пресекат с терена. 
Представете си пушека зад опашката 
на самолет или совалка по време на u3- 
стрелването 0 В Космоса - само че без 
обичайните зъбати буци пиксели и орязва- 
не по краищата. Някои твърдят, че този 
ефект ще се окаже за частиците това, 
B което алфа-блендингът се превърна за 
текстурите 8 зората на 30 игрите. 38y- 
чи ми малко преувеличено. Но определено 
изглеждат добре. 


Breakable Objects and ЕоПаде: 
Помнште ли Red Faction? Един от първите 
шутъри, опитал се да ни позволи необуз- 
дани Възможност за разруха. Не особено 
успешно, но това е друг Въпрос. Оттога- 
Ва насам тази Концепция си остана нераз- 
работена. Ако питате разработчиците, 


те ще Ви кажат, че това е твърде He- 
предвидим аспект или “не прави нищо за 
геймплея”. В Crysis обаче Всичко е подчине- 
но на геймплея и CryENGINE2 издига пази 
екстра до съвсем ново ниво, предлагайки 
ни най-различни трошаши се обекти, сред 
Които дървета и дори сгради. Представе- 
те си Как прекарвате булдозер през барака 
и Виждате стените да поддават и после 
да се оговат, а покривът се разпада на 
составните си части. Базовият закон 
на Crytek - ако изглежда чупливо, сигурно 
е такова. Това - вече споменах - важи и 
за дърветата. Изстреляте ли ракета kom 
палма, ще видите как треските се пръс- 
Ват 6 различни посоки; докато Короната 


се срива, листата падат и се огъват или 
отлитат под ъгъл, зависещ от удара. И 
си гледайте В Краката - твърде много 
изпотъпкана трева близо до Вразите, и 
те ще Ви усетят... и подгонят, следвайки 
Вече не само звуковите, но и Визуалните 
следи от преминаването Ви. 


Diffuse Transmission: В реалнос- 
тта листата пропускат светлината, но 
8 игрите обичат да се преструват, че 
са просто неподвижни обекти или плоски 
текстури, плотни като стомана. Беклай- 
тингът В Crysis позволява преминаване- 
то на сенки и светлина през физическата 
структура на светлопропускливи обекти. 


Васкнућипд: ши симулация на 
тази част от осветлението, Която Кара 


_ художниците да рисуват рефлекс 6 засен- 


чената част на обектите. Това е задното 
осветление, отразената от обкръжение- 
то светлина, Която дава обем на птомна- 
ma страна на нещата В сцената. Прост 
u, на пръв поглед, неразличим трик с pean- 
но доста силен ефект Върху Визията. 


Caustics: просто гръмко название 
на ефекта от пречупване на свегплина- 
та. Помните уроците по физика, нали? 
Индекс на пречупване, закон на Френел и 
прочие, Неравната повърхност на Водата 
пречупва падащата светлина и я фокусира 
Върху дъното 8 характерни светли ивици, 
В Crysis ще можем да Видим това и да му 
се порадваме. 


Ѕипғауѕ: Полузакритите om силу- 
ета на накаков обект В Crysis свегллини, 
оставят характерен bloom ефект Върху 
монитора. В новия еножин, формата и 
яркостта на отблясъка зависят реалис- 
тично от формата на отвора, през koU- 
mo наблюдаваме светлината, Не е невиж- 
дано, но е ефектно. 


Г] Г ~ ә Рекламен офис: 
София 1000 
Стефан Караджа 75 
тел.: 944 53 11, 946 17 30 
e-mail: тагкке пдодате5.ба 


от Януари 2006 


формат размери цена 


1/1 ма. 
1/4 


П Корица - 800 С, III Корица - 650 С, IV Корица - 1000 Е 


0,05 Евро на бройка 


15% + 1-5% кумулативна 
отстъпка за брой Клиенти 


Збр. - 5%, ббр. - 10%, 
дбр. 12,5%, 126p. - 15% 


В цените нее Списанието излиза ежемесечно между 1-Во и 3-то число с тираж 10000 бр. 
и разпространение 8 цялата страна. 


Включен ддс Размер - 240х285 мм; Корици - 250 гр/м?. с ИМ лак; Тяло - ВОгр/м, хром-гланц. 


Не търси повече... 


ar T TAHEA КЛЕТТЕЕР-РАЕ ТО 


0800 11 444 www.homelan. bg 


